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Se enorgullece en anunciarle que 
ahora también fabrica en la Argentina 
la mundialmente famosa computadora 




puede ofrecerle el único sistema del mundo que posee tres computadoras en un solo equipo 
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En el Centro de Atención 
al Usuario se jugó un 
torneo de compugolf. 
Ahora les presentamos el 
programa que sirvió de 
base a esa competencia. 
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Para quienes al utilizar un dátasete como arclúvo de 
información experimentan problemas y falencias, 
aparece este software que incluye un procesador de 
texto, base de datos y hoja de cálculos. 



¿Cuál es la incidencia 
de los video juegos con 
el clásico esquema del 
"matamarcianos" en la 
formación de niños sin 
iniciativa? Ante un 
mercado irracional, lo 
que se pretende es que 
exista un criterio 
correcto en la elección 
del software. 
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UN LIBRO DATA BECKER 

EDITADO POR FERRE UORET, S.A. 



Muy pocos libros explican las ruti- 
nas de ordenación. Por eso, tal vez, la 
aparición de "64 en el campo de la 
técnica y de la ciencia" en el mercado 
tenga trascendencia. En este libro se 
encuentran rutinas de organización de 
datos por inserción, intercambio, se- 
lección, otros métodos especiales y 
mixtos. La obra quiere servir de acer- 
camiento a problemas científicos y 
técnicos-matemáticos. Para utilizar 
este libro es necesario como preven- 
ción, que el lector conozca cómo se 
lee y escribe con una disquetera, y 
cómo manejar la impresora. Lo editó 
Ferré Moret S.A. y lo distribuye Da- 
ta Becker. 

CAPACITACION 
GUBERNAMENTAL 

El Centro de Educación Informática 
dictó un Curso de Informática para 
los alumnos de post-grado que cursa- 
ron la carrera de administradores gu- 
bernamentales. 

Este programa de capacitación fue 
desarrollado por d Instituto Nacional 
de Administración (INAP) depen- 
diente de la Presidencia de la Nación 
con el fin de modernizar la Adminis- 
tración Pública. 

Los asistentes al curso fueron dividi- 
dos en cuatro grupos de 25 alumnos 
cada uno. Se incluyeron prácticas de 
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teleprocesamiento y una visita al 
CUPED (Centro Unico de Procesa- 
miento de Datos). 

EL PROGRAMADOR DEL 
AÑO '87 

La revista K-64 de Editorial 
Proedi entregó los premios corres- 
pondientes al concurso El Progra- 
mador del año '87. El vencedor, 
en esta ocasión, fue Rafael Genti- 
le por el software realizado con una 



NUEVO CLUB 



En la ciudad entrerriana de Concordia 
se inauguró un nuevo Centro de A- 
tención al Usuario. Entre los servi- 
cios que ofrece figuran un curso in- 
troductorio gratuito, más cuatro pro- 
gramas y la conexión de los equipos 
en el domicilio del usuario. Además 
se realizan demostraciones de los e- 
quipos Drean-Commodore. Para eso 
cuenta con seis DC- 64 con equipo 



na 



Rafael Gentile recibe el premio de manos de 
Informática. 

Drcan Commodore 64/C. Entre ellos 
"BBS" que permite crear una base de 
datos. 

Gentile, conocido de estas páginas 
por haber obtenido el principal galar- 
dón por destacarse como el "Usuario 
del Año", realizó el soft para compu- 
tadoras Commodore. 
"Base de datos" aparece en el número 
de diciembre de K64. 
En el concurso hubo también un se- 
gundo premio y 10 menciones espe- 
ciales entre las cuales tres fueron 
programas para DC-64 y uno para C- 
128. 



el Dr. Carlos Tate de la Subscretarla de 

completo y tres DC-128. 
Además el Centro de Usuarios tiene 
por Radio LT 15 un programa diario 
de. un hora y media en donde los co- 
legios secundarios y el público com- 
piten con una DC-64 a través de la 
vía telefónica. 

El objetivo que tiene el programa ra- 
dial es trabajar con los colegios se- 
cundarios ya que ahí es donde se con- 
grega el mayor caudal de usuarios de 
la DC-64. 

El programa ha sido un éxito total y 
han logrado mantener una estrecha 
relación con las escuelas secundarias. 




NOTICIAS INTERIOR 



LA INFORMATICA 
COMO HERRAMIENTA 
DE TRABAJO 

El Instituto Pedro Goyena, de Bahía Blanca, cuenta sus expe- 
riencias en informática escolar. 



El trabajo del Colegio Pedro Goyena 
de Bahía Blanca en el área de infor- 
mática educativa comenzó hace dos 
años bajo la dirección del Ingeniero 
Eduardo García y la Ingeniera A- 
driana Vincenti, quienes ya tenían 
experiencias previas en el área, tras 
haber hecho cursos en el extranjero. 
Ellos proveyeron el equipo necesario 
y trazaron un proyecto a mediano 
plazo que se inició con un curso de 
BASIC dictado a un grupo reducido 
de estudiantes en tres cursos. Dado 
los excelentes resultados logrados se 
decidió ampliar, al año siguiente, 
este servicio a la sección primaria y 
a todos los cursos de la sección se- 
cundaria 

Actualmente se dicta como materia 
extraprogramática de ambas seccio- 
nes; 13 cursos divididos de la si- 
guiente forma 

En cuanto a los alumnos de cuarto y 
quinto año, se pone especial énfasis 
en instruirlos en el uso de programas 
utilitarios como BASE DE DATOS, 
WORD PROCESOR, HOJA DE 
CALCULO, CONTROL DE 
STOCK, etcétera. 

Como equipamiento se utilizan 
computadoras y periféricos Drean 
Commodore con el siguiente detalle: 



I 





1 C-128, 2 C-64, 1 C-16 , 1 
VIC20, 2 drive 1571, 1 drive 1541, 

2 case leras y una impresora MPS 
1000. 

Este equipamiento fue elegido te- 
niendo en cuenta la compatibilidad 
entre los distintos modelos de la 
marca, la posibilidad del intercambio 
de periféricos y la inmensa disponi- 
bilidad de software comercial y di- 
dáctico que existe en el mercado a 
precios accesibles . 

Actualmene los profesionales men- 



cionados y la profesora Cristina 
Pieroni, encargada de las actividades 
cxtraprogramáticas, trabajan en un 
plan de tres años para lograr los si- 
guientes objetivos 

Estos pasos serán dados teniendo en 
cuenta que el objetivo es la prepara- 
ción de bachilleres con la capacidad 
de utilizar esta herramienta de la 
sociedad moderna y cuidarse de la 
tentación de mecanizar el proceso de 
aprendizaje de las otras materias, u- 
lilizando la computadora como un 
recurso didáctico del docente. 



INFORMA: 
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SOFTWARE 



WORLD CLASS LEADER 
BOARD 

En nuestro último número comentamos el torneo 
de compugolf que se desarrolló en las instalado 
nes del Centro de Atención al Usuario Drean 
C o mmodore. Aquí les presentamos el programa 
que sirvió de base a esa competencia. 




El World Class Leader Board es la 
versión más reciente de una famosa 
familia de programas de golf. 

El primer Leader Board poseía mu- 
chas características que lo convirtie- 
ron en un buen simulador de golf (en 
comparación con otros juegos que 
estaban en el mercado). Pero aún así 
le faltaban ingredientes para atrapar 
completamente a los amantes de este 
deporte. 

Con el correr del tiempo, los autores 
del juego, Bruce y Roger Carver, 
han ido mejorando las sucesivas 
versiones hasta lograr incorporar to- 




das las alternativas de un juego real 
de golf. World Class Leader Board 
permite la utilización de todos los 
palos, según la distancia a la que se 
va a lanzar la pelota (ver tabla). 
En el "green" hay que calcular muy 
bien la dirección que le damos al 
golpe, ya que los desniveles van a 
alterar el recorrido normal de la pe- 
lota. 

El jugador puede emplear, en los ti- 
ros largos, efectos hacia la derecha 
(pulí) o hacia la izquierda (slide). 
Este programa permite, además, 
construir nuestras propias canchas, 
combinando hoyos de las cuatro 



canchas que tenemos a nuestra dis- 
posición : A. Cypress Creek; B. 
Doral Country Club; C. St. An- 
'drews; D. Gauntlet Country Club. 
En estas dos últimas fue en donde se 
desarrolló el torneo antes menciona- 
do. 

Estas canchas se pueden elegir pul- 
sando desde el tablero inicial las te- 
clas SHIF T y RETURN, y luego la 
letra que se desea. Después se tendrá 
que ingresar cuántos jugadores van a 
intervenir (de 1 a 4), sus nombres y 
a qué categoría pertenecen. 
Las categorías son tres. 
Novicio, donde sólo es necesario se- 
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DREAN COMMODORE 64/C 



leccionar el palo de acuerdo con la 
distancia y determinar la potencia del 
golpe con el botón del joystick. Se 
debe tener en cuenta el indicador 
(power), que funciona de manera a- 
nalógica: cuanto más arriba llegue, 
más fuerte saldrá el tiro. Sin embar- 
go, si mantenemos presionado mu- 
cho tiempo el botón , el programa 
considerará a esto como una falta de 
habilidad, y por lo tanto saldrá un 
tiro fallido. Este tipo de tiros nos 
pueden ser útiles desde distancias 
cortas, para tener menor margen de 
error. En este nivel, la computadora 
controla la dirección de la pelota, que 
sale en forma recta hacia el lugar a- 
puntado. 

La segunda categoría es la Amateur. 
El desarrollo del juego en este nivel 
es similar al anterior, pero aquí el 
jugador debe manejar los efectos. E- 
11o se logra pulsando el botón cuan- 
do el indicador de poder está descen- 
diendo a la altura de "snap". Allí 
podemos ver una raya que divide por 
la mitad esa sección. Si se pulsa an- 
tes de llegar a ella, la pelota saldrá 
con un efecto de derecha a izquierda. 
Mientras que si se deja pasar, el e- 
fecto será el contrario. 
El último nivel es el profesional, 
que se diferencia del amateur en que 
la descarga del tiro es mucho más 
rápida, y por consiguiente es mucho 
más difícil obtener un tiro recto o 
los efectos deseados. 
Desde el tablero podremos acceder a 
las diferentes opciones con que 
cuenta el juego. Presionando la G, 
por ejemplo, iremos a un "green" 
donde podremos practicar nuestro 
juego corto. Con la R, en cambio, 
la práctica es desde el lee. Con la P 
comenzamos una vuelta de práctica 



y con la D entramos en el modo de- 
mo; la computadora nos muestra 
cómo jugar algunos golpes. 
De todos estos modos podemos salir 
presionando /. 

Es importante destacar que el pro- 
grama brinda antes de ejecutar cual- 
quier tiro la opción de mostrarnos la 
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vista del hoyo desde arriba, con el 
lugar donde estamos nosotros y 
donde está la bandera. Esto se logra 
pulsando la T. 

Para volver a la cancha hay que vol- 
ver a pulsar la T. En cuanto al jue- 
go, hay que tener en cuenta la direc- 
ción del viento tanto en el tee (punto 
de salida) como en el fairway, ya que 
de él dependerá el desvío que sufrirá 
la pelota. 

En el "green" hay una especie de es- 
taca clavada. Su sombra nos indica 
la inclinación del terreno. 



El hoyo es más grande cuando tira- 
mos desde fuera del green. Esto se 
hizo así para darle a los golfistas la 
oportunidad de que puedan embocar 
desde lejos (y hasta hacer el tan an- 
siado hoyo en uno). 
El World Class Leader Board toma 
en cuenta también el asiento de pe- 
lota. La misma puede estar en el 
fairway (pasto corto), el rough (pas- 
to alto) o el bunker (arena). 
Los palos que empleamos pueden ser 
maderas o hierros. Con los primeros 
alcanzamos mayor distancia, pero es 
más difícil manejar los efectos. El 
número del palo es una referencia 
para darle elevación a la pelota. 
Cuanto mayor sea el número más se 
elevará. Obviamente esto va en des- 
medro de la distancia, pero es muy 
útil si tenemos árboles delante de 
nosotros. 

Con este programa, el "compugolf ' 
dejó de ser un simple juego para 
convertirse c|asi en un deporte, dado 
el gran poder de simulación que tie- 
ne. (DREAN COMMODORE 64/C) 

Tabla de alcance máximo aproximado 
usando los diferentes palos 



1W 

3W 

5W 

II 

21 

31 

41 

51 

61 

71 

81 

91 

PW 



madera 1 
odrive 
madera 3 
madera 5 
hierro 1 
hierro 2 
hierro 3 
hierro 4 
hierro 5 
hierro 6 
hierro 7 
¿ hierro 8 
hierro 9 
piich wedge 



260/270 yardas 
230/240 yardas 
220/230 yardas 
210/220 yardas 
200/210 yardas 
180/190 yardas 
170/180 yardas 
160/170 yardas 
150/160 yardas 
140/150 yardas 
130/140 yardas 
110/120 yardas 
90/100 yardas 
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UTILITARIO 

MINIOFFICE 

Para quienes, al utilizar un dátasete como archivo de 
información experimentan problemas y falencias, aparece este 
software que incluye un procesador de texto, base de datos y 
hoja de cálculos. 



Este programa, editado por la Datába- 
se Software en 1985, vieneasuplir con 
holgura las falencias que en esta mate- 
ria tienen todos aquellos que se 
arreglan con dátasete como un 
archivo de información. 
"Minioffice" es un integrado típico 
que cuenta con procesador de texto, 
base de datos y hoja de cálculos. Cada 
uno de estos programas tiene 202 blo- 
ques de información, exactamente en 
el borde de la tolerancia en cinta. 
Indudablemente, a pesar de la lentitud 
de búsqueda, es una ventaja poder con- 
tar con un integrado que puede usar los 
archivos generados en las diferentes 
partes. Ahora pasaremos a analizar ca- 
da una de éstas. 

La hoja de cálculos permite un máxi- 
mo de 2500 células (26 columnas por 
% hileras), cantidad más que respeta- 
ble de posibilidades de combinacio- 
nes. Automáticamente pone dos deci- 
males, y para el ingreso de texto basta 
pulsar cualquier letra. Lo mismo suce- 
de para el ingreso de cifras, pre- 
sionando un número. En cuanto a las 
fórm ulas , basta con apretar la tecla con 
la letra F. En la parte superior de la pan- 
talla aparece la línea respectiva para 
ingresar allí la operación deseada. La 
base de datos permite un máximode 14 
campos diferentes por registro. Cada 
base, por su parte, no puede tener más 
que 193 registros. Los campos que se 
pueden ingresar son de dos clases: al- 
fanuméricos, aquí denominados 
STRING y que se logran pulsando la 
letra S cuando aparece la correspon- 
diente opción, y los numéricos, con la 
N. Cada uno de estos campos puede te- 
ner, como máximo, un total de 23 ca- 
racteres. Eso significa que cada regis- 
tro puede contener no más de 322 ca- 
racteres. 
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Indudablemente el punto más fuerte de 
este integrado aparece por el lado del 
procesador de textos. En primer lugar, 
porque cuenta con una capacidad má- 
xima de casi 39K, algo que lo convier- 
te en uno de los de mayor capacidad. 
Además, en la línea de comandos, que 
se encuentra en la parte superior de la 
pantalla, constantemente hay un reloj 
que se pone en marcha ni bien se corre 
el programa, un contador de palabras 
que nos marca cuántas llevamos escri- 
tas y, en el ángulo superior derecho, 
precedido por la palabra FREE, cons- 
tantemente se nos va indicando cuán- 
tos caracteres nos quedan de remanen- 
te. Algo si se quiere curioso pero sim- 
pático aparece cuando se pulsa la tecla 
F2: en la h'nea de comandos se nos in- 
dicad promedio de palabras por minu- 
to con que venimos escribiendo. No 
sería nada raro que en la concepción o- 
riginal del diseñador del programa, 
este haya estado destinado a oficinas 
donde rigurosos jefes, de este modo, 
pudieran controlar constantemente el 



ritmo de productividad de sus dactiló- 
grafas. Como para muestra sólo basta 
un botón y esta nota fue escrita utili- 
zando el procesador del "Minioffice", 
hasta este momento llevamos insumi- 
dos 25 minutos y medio para escribir 
470 palabras y nos quedan libres 
35990 caracteres. El promedio que nos 
muestra F2 es de 12,91 palabras por 
minuto. 

La pantalla es de 21 líneas, 40 colum- 
nas de ancho y el sistema que tiene es 
el de cortar la palabra completa en el 
margen derecho (word wrap). Pero las 
sorpresas no se terminan aquí, porque 
realmente algunas aptitudes son real- 
mente inéditas. Por ejemplo, los cortos 
de vista andan de parabienes: con sólo 
pulsar Fl se cambia la tipografía de 
pantalla de un tamaño normal, con 
buena visibilidad, a otra llamada LAR- 
GUE y que tiene unos tres centímetros 
de alto. Además, aquí sí sorpresiva- 
mente, más por tratarse de un progra- 
ma concebido para dátasete, es posible 
tener una visión previa en pantalla de 



UTILITARIO 



cómo va a salir el texto por impresora. 
Muy pocos procesadores, de los muy 
reputados y poderosos, tienen esta apti- 
tud. 

Como rareza, quizá haya que apuntar 
que para volver al menú principal haya 
que hacer un BREAK, o sea, pulsar la 
tecla RUN/STOP y RESTORE. Salvo 
este comando y CTRL-P, que sirve pa- 
ra marcar el fin de página, todos los de- 
más son los ocho de las teclas de fun- 
ción. Aquí los detallamos: 
Fl ir del menú al modo edición y cam- 
biar el tamaño de la tipografía de panta- 
lla. 

F2 velocidad de tipeo 
F3 imprimir 

F4 activado o desactivado de la "co- 
pia", o sea, la posibilidad de tipeo en el 
modo edición. 
F5 tabulador. 

F6 guardar archivos en cinta. 

F7 cargar archivos guardados en cinta. 

F8 limpiar la pantalla del modo edi- 



ción. 

El cursor es un cuadratín fijo, que no ti- 
tila, y al comienzo se encuentra entre 
dos leyendas fijas y permanentes: 




START y END. La primera queda jun- 
to a la línea inicial y la otra está cons- 
tantemente en la línea inferior de don- 
de va corriendo el cursor. 



Las limitaciones son las propias del so- 
porte y pensamos que más no se le pue- 
de exigir. Por ejemplo, no se le puede, 
cambiar los colores, no le hace cabezal 
o pie a las páginas. Sin embargo, no só- 
lo es el único integrado para dásete que 
circula entre nosotros, sino que las fun- 
ciones básicas son cumplidas de mane- 
ra eficiente y rápida, y saca de más de 
un apuro al usuario. Además, pensa- 
mos que para todo aquel que se inicia, 
que junto con un mayor manejo del e- 
quipo y del soft también aspira a llegar 
a la disquetera, "Minioffice" puede ser 
el primer paso hacia el uso y explota- 
ción acabada de estos tres utilitarios - 
procesador, base y hoja- que son el pi- 
vote ineludible de toda minicomputa- 
dora en el hogar, ofician o escuela. 
Por último, si bien este integrado care- 
ce de manual, tanto en inglés como en 
castellano, el manejo no ofrece ningún 
obstáculo que no pueda ser sorteado 
con un poco de paciencia y atención. 



APORTE ORIGINAL 



En opciones para im presión, este integrado para dátasete también trae sus 
aportes originales. Por lo pronto, con CTRL-P, en el documento mismo, 
podemos marcar dónde queremos que se corte la página y allí aparecerá 
un tilde. De lo contrario, el valor default que trae es de 55 líneas a simple 
espacio por carilla. El único margen que se pide es el izquierdo, ya que da 
por sentado un ancho de 80 columnas en la impresora. La siguiente opción 
es si se quiere numerar o no la página. Si se opta por una respuesta afir- 
mativa, el foliado aparecerá en inglés, a la cabeza y sobre el margen iz- 
quierdo. 

El aporte realmente novedoso es que presenta dos tipografías diferentes, 
de las que en esta nota ofrecemos una muestra. Como es obvio, con el Dou- 
ble Width (doble ancho) grande y destacado, cuando mucho se puede ele- 
gir un ancho de línea de 40 espacios, porque de lo contrario no cabe. 
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PROGRAMAS 



MUSICA CON LA DREAN 
COMMODORE " 



Autor: Alfredo H. Termeniello 
Comp.: Drean Commodore 64/C 
Tipo: Educativo/Musical 



Hay varías maneras de hacer música. 
Una de ellas, descubierta hace pocos a- 
fios, es con la computadora. 
¿Qué es lo que se puede hacer con el 
BASIC? Muchas cosas. Desde el sim- 
ple uso de un solo canal de sonido (al- 
go así como quien toca el piano con un 
solo dedo), hasta complejos progra- 
mas que combinan voces, instrumen- 
tos y filtros. 

De esta manera, la variedad de melodí- 
as es enorme, y abarca desde las ino- 
centes canciones infantiles hasta te- 
mas de música clásica. 
El programa que vamos a utilizar (fi- 
gura 1), nos puede servir como refe- 
rencia para cualquier melodía. Sólo 
hará falta modificar los datos de los di- 

FIGURA 1 




entenderíamos en un sólo número. To- 
do k) que necesitamos para empezar 
son las tres figuras de esta nota, un ins- 
trumento (la guitarra, por ejemplo), 
mucho oído musical, y un poco de ta- 
lento... Para ir entendiendo todo esto, 
vamos a empezar por hacer lo que se- 
ría el sonido de un bajo. En la figura 1 
tenemos el programa madre; en él va- 
mos a ir agregando los datos de la can- 
ción que iremos haciendo. 
BAJO - VOZ 2 - VOZ 1 



DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 



1432, 
0, 

1432. 
1072, 
0. 
0. 

-1 , 



o, 
o, 
o, 
o, 
o, 
o, 
-1 , 



o 
o 
o 
o 
o 
o 
-1 



ferentes acordes. En la figura 2 están 
los 25 registros del chip de sonido con 
sus respectivos significados. Y en la fi- 
gura 3, las diferentes notas. 
No vamos a hablar de tecnicismos. Se- 
ría demasiado 
complejo y no lo 



5 : ERRBR'S 198?. 

6 CALLE 26 NRO. 4218 

7 *** BERISSO *** 

10 W=81 >M*17! b"33 ! V=54272 • K=54279 > Q-542S6 
26 P=54276 = 0=54283 11=54230 ' J=54294 > GOTO 40 
25 PESTORE ' OOTO 110 

46 FOR 1=54272 TO 54296 . POKE 1,0'HEXT 



1432 es un FA grave, y 1072 un DO 
grave. El representa silencio y el - 1 es 
un control de fin de la canción y vuel- 
ta a comenzar. 

Controlemos el programa madre.Si 
está bien tipeado oprimamos RUN. 
Mientras oímos lo que acabamos de 
hacer, dejemos volar nuestra imagina- 
ción en busca de una buena melodía y 



FIGURA 3 



56 POKE 54293,1 
60 POKE 54295,241 
70 POKE 54277, 11 
80 POKE 54284,9 
90 POKE 54291,9 
110 RERD B,C,D 
120 REM C=C*2 D=D*Í 
130 F = IUTi:B/256:.' 
140 H=INT«X/256> 
150 S»IHT<rv2S6> 



'POKE 54294-30 
■POKE 34296,31 
= POKE 54278,15 

POKE 54285, 15 
• POKE 54292. 15 
' IF B=-l THEN 25 

' — OPCIONAL — 



152 


POKE V+l.-F 


' POKE V,B 


FINO 255 


154 


POKE K+1,H 


POKE K,C 


RND 255 


156 


POKE Q+1,S 


■POKE Q,D 


RNO 255 


160 


POKE P-L 


POKE 0,L 


POKE M ■ X 


170 


=OR C=l TO 


200 




19© 


NEXT 






¿00 


POKE P.L-l 


POKE 0,L-1 


POKE t't.K 


210 


GOTO 110 






215 


REM » BAJO 


♦ 2DR VOZ * lRfi VOZ 


220 


DRTR 0, 





,0 


230 


ORTO 0, 





,0 


240 


DRTR 0. 





,0 


250 


DRTR 0, 





,0 


260 


DRTR 0, 





,0 


270 


DRTR 0, 





,e 


280 


DRTR -1, 


-1 


, -i 



do - 


— 536 


00 - 


— 2145 


DO — 


- 8583 


# - 


— 568 


- 


— 2273 


tt — 


- 9094 


RE - 


-- 602 


RE - 


— 2408 


RE — 


- 9634 


# - 


— 637 


'# - 


— 2551 


# — 


-10207 


MI - 


— 675 


'MI - 


— 2783 


MI — 


-10814 


Ffi - 


— 716 


'Ffl - 


—2864 


Ffi -- 


-11457 


# - 
SOL- 


— 758 

— 883 


N - 


— 3034 


# — 


-12139 


SOL- 


— 3215 


SOL — 


-12360 


1* - 


— 851 


- 


— 3406 


# — 


-13625 


Lfi - 


— 902 


LA - 


— 3608 


Lfi — 


-14435 


# - 


— 955 


i tt - 


— 3823 


# — 


-15294 












SI - 


— 1012 


'SI - 


— 4050 


SI — 


-16203 


DO - 


— 1072 


■ DO - 


—4291 


DO — 


-16167 


H - 


— 1136 


'# - 


—4547 


# — 


-18188 


RE - 


— 1204 


i RE - 


— 4817 


RE — 


-19269 


# - 


— 1275 


'# - 


— -5103 


* — 


-20415 


MI - 


— 1351 


'MI - 


— 5487 


MI — 


-21269 


Fñ - 


— 1432 


'Fñ - 


— 5728 


Fñ — 


-22915 


# - 


— 1517 


- 


— 6069 


# — 


-24278 


SOL- 


— 1607 


'SOL- 


— 6430 


SOL — 


-25721 


1* - 


— 1703 


n - 


— -6812 


# — 


-27251 


Lfi - 


— 1804 


'Lfi - 




Lfi -- 


-28871 


# - 


— 1911 


'# - 


— 7647 


# — 


-30588 


SI - 


— 2025 


'SI - 


— 8101 


SI — 


-32407 
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pongamos el valor de cada nota en las 
líneas de datos del programa. 
DATA 1432, 0,11457 
DATA , , 10814 
DATA 1432 , , 9634 
DATA 1072 , . 8583 
DATA , 0, 
DATA , 0, 
DATA -1 , -1, -1 
1 1457 es un FA, 108 14 un MI, 9634 un 
RE y 8583 un DO. 

FIGURA 2 



Probemos de nuevo el programa y ve- 
amos la diferencia... 
Ahora le vamos a agregar la segunda 
voz para completar el acorde. 
DATA 1432, 8583,11457 
DATA 0, 8583,10814 
DATA 1432 , 8101 , 9634 
DATA 1072 , 10814 , 8583 
DATA 0, 0, 
DATA 0, 0, 
DATA -1 , -1 , -1 
Casi sin querer hemos hecho nuestra 



primera "maravilla" musical... Reco- 
mendamos introducir las notas como 
se explica aquí, para que vayan enten- 
diendo en forma clara y sencilla cómo 
es que se van sincronizando los datos 
en el chip de sonido, lo cual facilita la 
comprensión del funcionamieno de es- 
te programa. 

Prueben sacar el REM de la línea 120 
y escuchen el efecto que se produce. 
De igual forma, se pueden agregar o- 
tros efectos como eco, vibratto, hua 
hua y ruidos de todo tipo. Para esto de- 
bemos trabajar con los distintos filtros 
que pose e esta máquina y aprovechar 
todo lo que la misma nos brinda en 
cuanto a sonido. 



FELIZ NAVIDAD 

Como aplicación de este nota, y 
dada la cercanía de las fiestas de 
fin de año, les regalamos aquí la 
tradicional melodía navideña, e- 

[ jecutada con la computadora. La 
m isma toma como base el progra- 
ma de la figura 1, con pequeñas 
modificaciones . El REM de la lí- 
nea 46 puede eliminarse, y enton- 
ces veremos aparecer en pantalla 
los valores que van tomando el 
bajo y las dos voces, a medida que 

( se ejecutan. 



VOZ1 
54272/54278 


VOZ 2 
54279/54285 


VOZ 3 
54286 


ALTA BAJA 
54275 54272 


ALTA BAJA 
54280 54279 


ALTA BAJA 
54287 54286 


ANCHO PULSO 


ANCHO PULSO 


ANCHO PULSO 


ALTA BAJA 
54275 54274 


ALTA BAJA 
54282 54281 


ALTA BAJA 
54289 54288 


REG. CONTROL 


REG. CONTROL 


REG. CONTROL 


ADSR 


ADSR 


ADSR 


ATAQUE 3USTAIN 
CAIDA RELEASE 
54277 54278 


ATAQUE SUSTAIN 
CAIDA RELEASE 
54284 54285 


ATAQUE SUSTAIN 
CAIDA RELEASE 
54291 54292 


FILTROS 


FILTROS 


FLTROS 


54293/54296 


54293/54296 


54293/54296 



S PÜKE532B0 , . i P0KE532B1 , . 


100 


P0KEP.32 


POKEO.BOiPO 


2B0 


DATA 


2145 


0,7217 


463 


DATA 


2964 


3609,7217 


i PRINT "". A>1 1 NM=B1 ¡ LK»1 1 M 


KEM 


MN: B0TQ45 




283 


DATA 


2864 


3608,7217 


470 


DATA 


2145, 


0,6430 


N»32«e(iT0l0 


105 


DATA 


2145 


,0,7217 


290 


DATA 


1432 


0,7217 


475 


D'ATA 


2964, 


3609,3729 


h A-l!NM*ailLK«l:BOT060 


110 


DATA 


2864 


,3608,7217 


295 


DATA 


2864 


3608,0 


490 








JO V«54272:K-34279iG=-342S 


115 


DATA 


1432 


,0,7217 


300 


DATA 


2143 


0,7217 


495 


DATA 


1432 


0,4291 


6! P=54276i 0=54283i M-54290 


120 


DATA 


2864 


,3608,0 


305 


DATA 


2964 


3608,7217 


490 


DATA 


2864 


36ÜB.0 


t J=54294sR=.-54296i6QT0 20 


125 


DATA 


2145 


,0,7217 


310 


DATA 


1432 


0,7217 


495 


DATA 


2145, 


0,4291 


15 A~A+l!LK'-LK+l¡NM<n7¡MN 


130 


DATA 


2BM 


,3608,7217 


315 


DATA 


2864 


3608,0 


500 


DATA 


2864, 


3608,0 


= ¡6sRI=ST0REiQ0TD 45 


135 


DATA 


1432 


,0,7217 


320 


DATA 


2145 


0,7217 


505 


1 1 






20 FDR 1-54272 T0 54296: P 


140 


DATA 


2864 


,3608,0 


325 


DATA 


2864 


3608,8583 


310 


DATA 


1432, 


0,4291 


Ok'EI.. ¡NEXT 


143 


DATA 


2145 


,0,7217 


330 


DATA 


1432, 


0,5728 


515 


DATA 


2B64, 


3609,7217 


25 POKE 54275 7241 ¡PO 


150 


DATA 


2864 


,3608,8383 


333 


DATA 


2964, 


3608,6430 


520 


DATA 


2145 


0,6430 


KE 34296,47 


153 


DATA 


1432 


,0,5728 


340 DATA 


2145 


0,7217 


523 


DATA 


2864 ,.3609, 5729 


30 POKE 54277,11 ¡PO 


160 


DATA 


2864 


,3608,6430 


345 


DATA 


2B64, 


360B,0 


530 


1 1 






fE 54278,15 


163 


DATA 


2143 


,0,7217 


350 


DATA 


1432, 


3823,7217 


335 


DATA 


1432, 


0,4É)17 


35 POKE 54204,9 i PO 


170 


DATA 


2864 


,3608,0 


355 


DATA 


2B64, 


4291 ,0 


540 


DATA 


2B64, 


3823,0 


► E 54265*9 


173 


DATA 


1432 


,0,7217 


360 


DATA 


1911, 


4817,7647 


543 


DATA 


1911, 


0,4817 


40 POKE 54291,9 i PO 


180 


DATA 


2864 


, 3608 , 


365 


DATA 


2864, 


4817,7647 


550 


DATA 


2864, 


3823,0 


(CE 34292,13 


183 


DATA 


1911 


0,7647 


370 


DATA 


1432, 


4917,7647 


555 


i i 






43 UEADB,C,D:.IFB— 1THEN15 


190 


DATA 


2864 


,3823,7647 


37S 


DATA 


2864 , 


4917,7647 


560 


DATA 


1432, 


0,4B17 


46 REM PRINT PEEK<63)+256 


195 


DATA 


1432 


,0,7647 


3B0 


: 1 






565 


DATA 


2864 , 


3923,7647 


•PEEK<64>B,C,D 


. 200 


DATA 


2864 


,3823,7647 


383 


DATA 


2143, 


4817,764? 


370 


DATA 


19Í1 , 


0,721/ 


50 IFA>3fHENA-li POKER, 63 


205 


■ 9 






390 


DATA 


2964, 


4291 ,7217 


573 


DATA 


2864, 


3823,6430 


55 B-B*A: IFLK-3THEN6 


210 


DATA 


2146 


0,7647 


393 


DATA 


1432, 


4291,7217 


580 








60 HF-INT (8/236) jH»INT<C, 


215 


DATA 


2964 


,3609,7217 


400 


DATA 


2964, 


4291,7217 


583 


DATA 


1607, 


, B5B5 


256) 


220 


DATA 


1432 


0,7217 


403 


a i 






590 


DATA 


2703, 


3215,0 


65 S =INT<D/236) 


,225 


DATA 


2964 


,3608,7217 


410 


DATA 


1607, 


3407-, 85B3 


593 


DATA 


2145, 


, H5B3 


70 P0KEV*1,HF>P0KEV,BAND2 


230 


i i 






415 


DATA 


2703, 


5407.8583 


600 


DATA 


2703 , 


3215.0 


55 


235 


DATA 


1607 


0,7217 


420 


DATA 


2145, 


4617,7647 


603 


E 1 






75 POKEK+l.H r POKEK , CAND2 


240 


DATA 


2703 


3215, 643C 


425 


DATA 


2703, 


3923,6430 


610 


DATA 


1607, 


0,9634 


55 


245- 


Ü ATA 


2t-45-,0,*43O 


430 


í : : 3 






615 


DATA 


2703, 


3215,9583 


6o PüKEQ+l.S rPOKEQ.DANDa 


250 


DATA 


2703 


3215,7217 


435 


DATA 


1607, 


0,5729 


620 


DATA 


2145, 


0,7647 


se 


255 


III! 






440 


DATA 


2864, 


360B , 


625 


DATA 


2703, 


3213,6430 


35 P0KEP.33 íPOKED.BliPOk 


260 


DATA 


1607 


0,6430 


445 


DATA, 2145, 


0,5729 


630 


1 1 






EM.Nr, 


265 


DATA 


2864 


3608,0 


450 


DATA ÍB64 , 


360B.0 


635 


DATA 


-1,-1 


.-1 


9C- F0RO60TQ1STEP-2 


270 


DATA 


2145 


0,0 


455 


i %y i i 


i : i : : 


lililí 










95 PCKE.l C*4 : NEXT 


275 


DATA 


2864 


3608.0 


460 


DATA 


1432, 


0,4291 
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OPINION 



EL USUARIO JUGUETON 

¿Hasta dónde es beneficioso el contacto continuo con la televisión en la formación de un ado- 
lescente? Y aun más, ¿cuál es la incidencia de los video juegos con el clásico esquema del 
"matamarcianos" en la formación de niños sin iniciativa? Ante un mercado irracional, lo que 
se pretende es que exista un criterio correcto en la elección del software. En definitiva, darle al 
"jueguito" el lugar que le corresponde dentro de la informática. 




A partir de la tesis de Piaget, se 
sabe que el juego es una de las 

pocas maneras por la que los 
chicos, en sus primeros años, a- 
prenden acerca del mundo que 
los rodea. 

Las acciones involucradas en 
los juegos constituyen viven- 
cias que el individuo asimila, y 
que luego se transforman en 
pensamientos y abstracciones. 
La importancia del esu'mulo en 
la niñez, fundamentalmente a 
través de los juegos, se hace e- 
vidente. 

Un chico triste, sin sueños ni 
multiplicidad de experiencias 
se convierte en un adulto indi- 
ferente y mediocre. Creativi- 
dad e inteligencia están directa- 
mente relacionadas con esc tipo HH 
de incentivos a temprana edad. 
Al resultar el juego una acción V ¡ 
agradable y llevadera, el apren- HH 
dizaje se realiza en forma in- EES 
concierne. A través de ellos, los 
chicos conocen el universo, es 
decir, tanto el conjunto de los 
objetos (formas, colores, movimien- 
tos) como el de los vínculos entre ellos 
(relaciones y abstracciones). Armar 
casas con módulos de plástico encas- 
trares, o meterse en la cocina a expe- 
rimentar mezclas extrañas como el 
más famoso de los científicos constitu- 
yen vivencias estimulantes que for- 
man la mentalidad del ser humano. 

Formación y Deformación 



Por otra pane, son conocidas las críti- 
cas que hacen los investigadores de la 
mente al aparatode TV. Un chico pren- 
dido todo el día a una televisión puede 
perfeccionar su capacidad de percibir 
o de recibir (hasta ahí nomás), pero 



nunca la de crear y emitir; jugar (¡ojo! , 
depende de qué juego) exige iniciati- 
va, creatividad, decisión y superación. 
Por el contrario, las televíctimas de- 
vienen rápidamente en excelentes es- 
tudiantes, ejecutantes, y receptores de 
ideas. 

En las escuelas y universidades se con- 
vierten en los "estudiosos" y prejuicio- 
sos que reproducen en los exámenes 
hasta la entonación de las lecciones del 
profesor. 

Pueden llegar a tener las mejores cali- 
ficaciones porque retransmiten lo que 
recibieron sin integrarlo, pero carecen i 
de iniciativa y jamás cometerían el ac- 
j to blasfemo de dudar de las cosas que 
i dicen "los que saben", o aventurarse 



más allá de lo que les dan . No son me- 
diocres de conocimiento pero si de es- 
píritu. Se basan en el principio de auto- 
ridad, no son capaces de armonizar sus 
propios criterios o convencimientos 
con lo que dicen los demás. Son alum- 
nos "espejo", pueden triunfar como e- 
ruditos porque amontonan conoci- 
mientos, pero fracasan rotundamente 
como innovadores. 
Si alguien es un receptor, le aconseja- 
mos que frene, e intente pensar un po- 
co a cerca de todo esto. En caso de du- 
darlo, inspeccione su computadora y 
los programas que usa. Si más del 60% 
son juegos, se requiere urgentemente 
un exorcista. 
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Las estructuras mentales 



Cuando Piaget se refiere al juego, no 
habla de ese redundante residuo ra- 
diactivo (R.R.R) que ocupa gran par- 
le de sus medios magnéticos, sino de 
las características que subyacen en los 
juegos y que obligan a los chicos a ejer- 
citar determinada zona de su mente. 
Los juegos, en general, presentan una 
dosis de acciones que, para ser realiza- 
das , exigen generar en la mente "for- 
mas sin contenido". Es decir, estructu- 
ras de pensamiento no aplicadas a co- 
sas concretas, que se forman en el mo- 
mento de jugar y son rellenadas con 
las situaciones del entretenimiento. A 
medida que los chicos juegan, rea- 
firman la estructura. 
Si la estructura perdura en el tiempo, 
las actividades que requerirá para su 
comprensión esa estructura mental, 
encontrarán un basamento cómodo al 
cual rellenar. 

Por lo general cuando la gente juega se 
divierte; y toda diversión resulta a- 
gradable. Mientras una persona pasa 
un buen rato, crea "terreno de cultivo" 
para plantar, y más tarde, semillas que 
se adaptarán especialmente a ese terre- 
no. Si los juegos (no necesariamente 
juguetes) son muchos, habrá diversos 
abonos para muchas semillas diferen- 
tes. 

Pero, evidentemente, así como todos 
los juegos no tienen la misma carga de 
diversión, tampoco tienen la misma 
capacidad de preparar un sustrato fér- 
til y estimular las cabezas para poste- 
riores acciones intelectuales. Nosotros 
(y/o nuestra familia) podemos estar ju- 
gando con esa clase de divertimentos 
que le quitan energía y no aportan ca- 
si nada a nuestra existencia. 
La mayoría de estos juegos (R.R.R) se 



agrupan en conjuntos que evoluciona- 
ron de un mismo tronco. Uno de ellos 
está formado por juegos del tipo de los 
que matan marcianitos, naves, peloti- 
tas, etcétera. Podemos creer que por te- 
ner5deesos,ejercitamos diversas fun- 
ciones del encéfalo; pero no es así. Lo 
único quecambia en cada uno de los 
cinco es el color y el mido. La esencia 
(concepto sobre la cual están basados 
es la misma). 

Cuando elegimos un juego para la ca- 
sa (y para los más chicos) intentemos 
percibir las abstracciones que están in- 
volucradas en ellos. Y tratemos de op- 
tar por los que más les convengan con- 
forme al objetivo planteado. Abstrac- 
ciones serían para el caso: simultanei- 
dad, equilibrio, causalidad, necesidad, 




sucesión, suficiencia, estructura, im- 
plicación, medularidad, orden, etcéte- 
ra. 

Desde el día en que comencemos a 
buscar en los juegos esto que comenta- 
mos , se abrirá una dimensión nueva en 
el uso de nuestra máquina Podremos 
conciliar buenos frutos con diversión. 



Y entonces extender el concepto a las 
demás actividades de la vida. Pero no 
abusemos. Todavía hay propensión a 
razonar de manera obtusa. 
Que el juego implique un aprendizaje 
inconciente y que hayamos consegui- 
do "buenos" juegos para la computa- 
dora, no nos autoriza a obligar a nues- 
tros hijos (o a nosotros mismos) a pa- 
sárnosla todo el día frente a la máqui- 
na. La computadora tiene la ventaja de 
poder crear situaciones que en la vida 
real nunca se darían y así formar es- 
tructuras de pensamiento que por otros 
medios serían muy difíciles de obte- 
ner. Pero eso no es lo único que exis- 
te. 

Otros juegos que no requieren de elec- 
tricidad son tan instructivos como los 
computados. Por otra parte, tengamos 
en claro que no porque nuestro hijo es- 
té jugando 5 horas por día con juegos 
que involucren estructura, va a ser un 
excelente ingeniero. 
Hay una época para cada cosa. Hay u- 
na edad para cada tipo de juego y un 
tiempo con determinado juego para un 
óptimo resultado. Un exceso de aje- 
drez, por ejemplo, forma una estructu- 
ra mental que sólo responde al ajedrez. 
Llegado a un grado de aprendizaje del 
juego, el incremento de aprehensión 
de conceptos abstractos utílizables en 
otras actividades no es más directa- 
mente proporcional al incremento de 
aprendizaje del juego. Los nuevos 
conceptos involucrados en el desa- 
rrollo de una partida de ajedrez de ni- 
vel muy avanzado pasan a servir casi 
solamente para esa partida. Las estruc- 
turas mentales se hacen tan específicas 
que no se pueden trasladar del juego a 
otras áreas. 

A través de la computadora podemos 
rellenar "huecos" que antes quedaban 
al descubierto. Pero esto exige una re- 
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estructuración general del método pa- 
ra que la inserción de la computadora 
en casa como un elemento más de es- 
tímulo se haga dentro de un plan cohe- 
rente. No piense que hay que tener una 
agenda con horarios para determina- 
das cosas. Pero antes de hacer algo o de 
dejar de hacerlo, pensemos si cumpli- 
mos con los requerimientos plantea- 
dos. Un campeonato de PacMan en ca- 
sa, cada tanto, no es malo; pero progra- 
marlo (con todo el peso informático 
que tiene la palabra) y obligar a la fa- 
milia a que se prenda a la competencia 
aludiendo que es bueno para las neuro- 
nas no tiene ningún sentido. Piaget no 
perseguía a sus hijos para que estos ju- 
gasen con determinado juego regular- 
mente y adquiriesen así determinadas 
características. 

El mercado mal educado 

Por desgracia, nuestro mercado no in- 
cita al uso racional del software. La pi- 
ratería es tal que por pocos australes se 
puede conseguir cualquiera de las no- 
vedades en la materia y es obvio que se 
las llevan a montones. 
Paradójicamente los utilitarios de 
cualquier clase valen una diez veces 
más. Es incomprensible en este tipo de 
mercado que algo que poca gente com- 
pra sea caro. 

Si los comerciantes fueran los distri- 
buidores, creadores y productores del 
programa, y su proyección de venta 
fuera reducida por la especificidad, 
con un costo igual al del juego, se jus- 
tificaría. Pero se dan el lujo de cobrar 
hasta 30 o 40 australes por copias de 
programas que consiguen de la misma 
manera por la que les llegan los juegos 
que venden a 2. 

Entre nosotros, así como la gente en u- 
na exposición se lleva folletos de las 
cosas que no le interesan, sólo por el 
hecho de que se puede y es gratis, es 
posible que la gente lleve juegos (de 
todos, buenos, malos) porque están ba- 
ratos, nada más. 

Si los compiladores de Cobol o C estu- 
vieran también a 2 autrales, probable- 
mente mucha gente los compraría, in- 
tentando desarrollar pronto tantos pro- 
gramas como ideas de programas. Al 




no tener tiempo, ganas, ni interés en 
confeccionar sus propios programas- 
elefante, correrían al mercado para e- 
xigirlos, y las empresas de computa- 
ción o comerciantes se preocuparían 
por hacerlos aparecer. 
Si los juegos estuvieran más caros, la 
gente dudaría en comprar tal o cual vi- 
deo game y realizaría una selección 
más o menos racional. Como mucha 
gente se cansa rápidamente de los jue- 
gos (o aprovechan a cansarse porque 
están baratos), el consumo de estos se 
traduce en un negocio infernal, con 
competencia y baja de precios que a su 
vez realimentan las ansias de jugar. 
El país se convierte así en una verdade- 
ra timba y se desalienta la creatividad. 

FINAL 

La próxima vez que vayamos a com- 
prar un juego, tengamos en cuenta si la 
disponibilidad de tiempo del usuario 
permite un engendro más. Si el tiempo 
que pasamos pegados al joystick es 
mucho, mejor dejemos la compra para 
otro momento. Cada tanto revisemos 
nuestro discos y animémonos a borrar 
los juegos que ya no nos dejan confor- 
mes. 

Elijamos los divertimentos para los 
más chicos pensando en lo que puede 



llegar a pasar dentro de unos 10 años. 
La facilidad de aprendizaje de nuestros 
hijos puede depender entre otras cosas, 
de eso. No consideremos que la com- 
putadora es el único medio para la di- 
dáctica lúdica. Los genios de siglos an- 
teriores se formaron sin computado- 
ras, pero muy probablemente hayan te- 
nido infancias estimuladas por juegos 
y vivencias en general muy "piolas". 
Lo que se pretende es que sepamos e- 
legir qué juegos, y la manera de usarlos 
para que puedan estimular a la gente 
que nos rodea, en caso de que surja la 
idea de jugar a algo con la computado- 
ra. 

A través de esa maquinaria, podremos 
lograr la creación de situaciones que 
por otros medios serían imposibles de 
crear. Y a partir de eso dar pie a esque- 
mas que generan diversos aspectos de 
la formación de una persona, desde la 
inteligencia (razonamientos abstrac- 
tos, cálculos numéricos, agilidad men- 
tal), hasta la honestidad (no hacer 
trampa cuando se puede), la humildad 
(no agrandarse y burlarse de los demás 
cuando se gana algún juego) la supera- 
ción (acostumbrarse a elaborar sana- 
mente el hecho de haber perdido un 
juego para no caer en frustaciones pro- 
fundas) y otros aspectos más. 

Alejandro Parise 
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CUATRO 
MEMORIAS 

Tipo: Utilitario 

Comp.: Drean Commodore 128 





Este potente utilitario divide la me- 
moria de nuestra computadora en 
cuatro partes, permitiéndonos nuevas 
aplicaciones. Tener sólo un progra- 
ma cargado en la memoria de nuestra 
máquina es algo habitual y natural. 



Con este pequeño programa dividi- 
remos la memoria de la 128 en cua- 
tro partes. Luego podremos cargar en 
cada una de ellas un programa dife- 
rente e ir de una a otra con toda faci- 
lidad. 



10 
20 

30 
40 
50 
60 
70 



y 



-61555 TD 



BAN 
FDR I 
READ X 
ROKE I,X 
S=S+X 
NE X T I 
IF SOI. 122:5 
"ERROR EN LOS 
P 

so por 1=0- "ra "2 

90 ROKE 23552+1,0 
100 ROKE 39936+1,0 
110 ROKE 56320+ J ,0 
120 NEXT I 
130 SCNCLR 



140 CHAR , 2,2, " SYS 6555,(1 
-41 RARA ELEGIR MEMORIA" 
150 CHAR,2,4,"PRINT PEEK ( 



THEN PRIMT 
DATOS" tS ra 



6655) PARA VER NUMERO 
160 CHAR, 2, 6, "MEMORIA 

UAL" 
170 
130 
190 

200 



DE" 

ACT 



ROKE 4627,92 
BANK 15 
NEW 

DATA 234,234,234. 
202,224,4,144,3,76 
210 DATA 40 , } 2S , í 73 , 254 , 2 



70, 



142 



4,2E, 10, 168 



220 DATA 173,16,18,153 
0,25,173,17,18,153 



Es muy importante GRABAR el 
programa antes de ejecutarlo, ya que 
el mismo se autodestruye. 
Luego del "RUN", nuestro objetivo 
está cumplido y nos hallamos insta- 
lados cómodamente en el primero de 
los cuatro compartimentos de me- 
moria. Si queremos cambiar a al- 
guno de los otros tres, basta con ti- 
pear SYS 6555, x donde x es el nú- 
mero del compartimento deseado. 

Para ver en cuál estamos tendremos 
que colocar PRINT PEEK(6655) Las 
tres primeras secciones cuentan con 
16K cada una, mientras que la últi- 
ma dispone de 8K. 

Modificando las direcciones 6648 a 
6651 dispondremos de una ejecución 
instantánea (o "autorun") en las sec- 
ciones correspondientes. 
Por ejemplo POKE 6650,1 enciende 
el "autorun" del compartimento 3. 
Para apagarlo basta con colocar PO- 
KE 6650,0. 

Una aplicación del software consiste 
en trasladar líneas de un programa a 
otro. También se pueden combinar 
programas sin necesidad de esperar a 
que sean cargados durante el proceso 
(se cargan todos juntos al principio). 



DATA 
,133,46 
40 DATA 
i 232 , 1 4 

:SO DATA 
i , 16, 18 
60 DATA 
, 240 
170 DATA 



241 ,25,189,23! 

i, 1.89,236,25 
I 141,39,18,138, 

.'2.255,25,10 



280 DATA 
5,3,28, 
290 DATA 
,138,0, 



O 



170, ¡89 -,240, 25 

,189,241,25 
1-íl , 17, 18, 185,' 
1 í ., i 69 , 252 
162,25, k%ó,l , 
220,77,96 
i 28,92, 150,220 j 

> q , y 

) 156,3,220,0,0, 



16 

A 

24 
1 3 
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INTELIGENCIA 
ARTIFICIAL EN LA 
DC64 C 

Presentamos una clase de juego similar a las damas. 
Pero atención, el programa que listamos es un ejemplo 
simple pero sumamente ilustrativo de inteligencia 
artificial. 



En el tema de la Inteligencia Artifi- 
cial (IA), el debate gira en torno de 
la cuestión de saber si, por el hecho 
de producir una máquina que pueda 
comportarse de un modo que parece 
inteligente, nos estamos acercando a 
la producción de inteligencia. 
Muchos programas permiten a la 
computadora dar muestras de inteli- 
gencia tomando decisiones y actuan- 
do de acuerdo con ellas. Pero, sin 
embargo, en ningún momento se 
sugiere que la computadora sea 
concierne de sus actos. 
Si de algunos sistemas muy grandes 
que, a base de reglas y conceptos que 
son capaces de modificar y adaptar 
para poder afrontar situaciones nue- 
vas, se dice que apenas están arañan- 
do la superficie de este campo, sería 
poco realista creer que a partir de un 
"home computer" podríamos produ- 
cir inteligencia. 

En los desarrollos de la informática 
por su creciente complejidad, podrí- 
amos hacer una división para distin- 
guir cuatro fases. La primera, la de 
las tareas rutinarias como contabili- 
dad, que las computadoras realizan a 
la perfección. 

La segunda sería la de los programas 
que ayudan a las personas a tomar 
decisiones inteligentes, como los 
sistemas de previsión financiera. 
La tercera sería el grueso de lo desa- 
rrollado hasta el presente y futuro 
inmediato en el campo de inteligen- 
cia artificial como los sistemas ex- 
pertos. 

Y la cuarta fase se deniniría por la 
producción de máquinas con inteli- 




gencia creadora. Que un programa 
sea creador significa que puede pro- 
ducir sus propias reglas. 
Estaríamos entonces frente a una 
máquina inteligente si aquella risue- 
ña, pero real (hasta ahora), ley de 
Murphy fuera falsa: "La computado- 
ra no hace lo que uno quiere que ha- 
ga, sino lo que uno le dice que ha- 
ga"- 

Es decir, ninguna decisión ajena a 
las instrucciones y parámetros de que 
hemos nutrido nuestra máquina, po- 
drá ser lomada. 



Se puede emular la capacidad de ra- 
zonar, elegir, evaluar y hasta apren- 
der, pero, hasta hoy, esto se consi- 
dera mera simulación de inteligencia. 
El programa que listamos a conti- 
nuación es un ejemplo simple pero 
sumamente ilustrativo de IA. Se 
trata de una especie de juego de da- 
mas. 

A partir de él se podrá tener idea de 
la llamada investigación mediante 
árboles, en la cual la computadora 
"investiga" líneas de posibilidades 
relacionadas, realizando luego la ju- 
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gada más adecuada. Este tipo de in- 
vestigación requiere de modificacio- 
nes como "podar el árbol", es decir, 
no seguir ramas inútiles que harían 
demasiado prolongados los tiempos 
de proceso. 

FIGURA. 1 



i 2 3 4 5 6 7 6 
♦--♦--+--♦--♦--♦--♦--+--♦ 

8 1 !S2t !84! 186! !88! 

♦--+--* — *--.--»---.--♦--♦ 
7 171! 173! !7S! 177! I 

» — - — — — . — , 

6 ! 162! !84l 188! !88! 

.--.--,--*.-♦..».-»-.,— , 
S 151! !S3! !5S! 157! ! 

♦--+--+--+--♦--+--+--♦--» 
4 ! 142! !44! .'48! 148! 



3 !31! !33! !35! 137! ! 

2 ! !22! !24I 126! !28! 

♦ --.--»--« — »--»--. — 
1 111! !13! US! 117! ! 



El objetivo del juego es conseguir 
cinco puntos antes de que lo consiga 
nuestro contrincante. Hay dos ma- 
neras de marcar puntos. Una, como 
era de suponer, comiendo una ficha 
del otro. La otra, llegando al lado o- 
puesto del tablero. En las damas, la 
ficha que lo consigue pasa a ser 




"dama" y puede avanzar o retroceder 
a su gusto. 

En este juego, la ficha desaparece al 
alcanzar la última fila del lado o- 
puesto (es decir, en ningún caso po- 



dría retroceder alguna ficha). 
Cada casilla del tablero está identifi- 
cada por el número de fila-columna 
de la manera que indica la Figura 1. 
La filosofía del programa es mane- 



CENTROS DE ATENCION AL USUARIO 



Complementando la información 
brindada en nuestro último número, 
damos aquí la lista de los nuevos 
Centros de Atención al Usuario en 
distintos puntos del país. 

CAPITAL FEDERAL 

Centro de Atención al Usuario 
Pueyrredón 860, piso 9 (Sede Cen- 
tral). 

Belgrano: V. de Obligado 2833 
Caballito: Juan B. Alberdi 1196 

GRAN BUENOS AIRES 

Avellaneda: Av. Mitre 1802 
Lomas de Zamora: Acevedo 48 
Quilmes: Moreno 609 
Ramos Mejía: Bartolomé Mitre 180 

PROVINCIA DE 
BUENOS AIRES 

Bahía Blanca" Mitre 163/69 
La Plata: Calle 50 número 637 
Pergamino: Alem 532 
Tandil: Rodríguez 769 



PROVINCIA DE 
CORDOBA 

Río Cuarto: Vélez Sarsfield 62 

PROVINCIA DE 
CORRIENTES 

Corrientes: Junín 1327, primer piso 
"A" 




PROVINCIA DE 
ENTRE RIOS 

Concordia: Urdinarrain 50 

PROVINCIA DE 
LA PAMPA 

General Pico: Calle 24 número 433 

PROVINCIA DE 
MENDOZA 

Mendoza: San Martín 1052, 5 o piso 
"21" 

PROVINCIA DE SANTA FE 
Santa Fe: 4 de Enero 2770 

PROVINCIA DE 
SANTA CRUZ 

Río Gallegos: San Martín 1021 

PROVINCIA DE 
TUCUMAN 



San Miguel de Tucumán: San Juan 
451 



n 
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jarse en términos de ventaja mate- 
rial, es decir, intenta reducir el nú- 
mero de fichas del oponente y pre- 
servar las propias. 

La jerarquía de jugadas que utiliza el 
programa para podar el árbol de "po- 
sibles jugadas" y ahorrarse de este 
modo el seguimiento de ramas que 
representen aquellas que sea poco 



probable que se lleven a cabo, es la 
siguiente. Se almacenan todas las 
jugadas encontradas que se ajusten a 
la descripción: 

-Capturas seguras que además ame- 
nazan otras fichas del jugador huma- 
no y no exponen a ninguna propia. 
-Capturas que dejen las fichas que 
han efectuado esa captura en situa- 



ción de seguridad frente a las fichas 
del contrincante. 
-Otras capturas. 

-Jugadas que protejan las fichas a- 
menazadas. 

-Rechazo al azar de las jugadas cita- 
das si por el hecho de efectuar la ju- 
gada, se exponen fichas propias. 
-Jugadas con las que se llegue a la 
última hilera del lado opuesto aun- 
que no se coma ninguna ficha del 
contrincante. 

-Jugadas que no expongan ninguna 
ficha de la computadora aunque ésta 
no coma con ellas ninguna ficha del 
contrincante. 

-Cualquier jugada correcta. 
No es posible analizar en profundi- 
dad el programa por razones de espa- 
cio, pero creo que ese trabajo, así 
como incluir modificaciones al lis- 
tado, es la tarea más a pasionante 
para cualquier usuario con conoci- 
mientos de programación. Un abrazo 
y suerte. 

Luis Darío Pettina Goobar 



10 RFJ1 ««« 

11 REM • « 

12 REM • CENTRO 0E ATENCION AL USUARIO* 

13 REH» «' 

14 REM i PR06RAHA DEMOSTRACION DE t.ftyl 

15 REH » i 

16 RB1 » PREPARADO POR DIEGO RUU • 

17 RE» • i 

18 REH nmHHmtHMi ii i iim i ini i 

19 PC«53281,I 

20 BOSUB 2070:REH INICIALIZACIQN 
30 60SUB !760:REM IMPRESION TABLERO 
40 REM "CICLO PRINCIPAL" 

50 GOSUB 190¡REH MOVIMIENTO COMPUTADORA 
60 GOSUB 1760¡REM IMPRESION TABLERO 
70 IF HO/4 THEN 120 
80 SOGUB I9S0:R£H MOVIMIENTO PERSONA 
«0 GOSUB 1760:REM IMPRESION TABLERO 
100 IF *>3 THEN 50 

110 REH immiin ii i i i imm 

120 ñ£M FINAL DEL JUES0 

130 PRINTiPRINT"* a JUEGO TERMINO »" 

140 PSINT 

150 IF MPM10 THEN PRINT"«UST£0 6ANAm":E» 

160 IF HQJMP THEN PRINT'Mt n ii mu » 

1AI F4UHT"«««w*m"C0HPU7AD0RA"« » i» u m m i" 

163 PRINT'm^omHtVENCEmmiHHtHHiH- 

165 PRlNT'ii i i n «OE NUEVO*"»»"""*"*" 

167 — —■ ■itimmi.iiiiiiuiiiir 

170 EM 

190 REM "«« mi nii ii iii 

190 REM «MOVIMIENTO DE LA COMPUTADORA* 
200 REA wiiii i tiiiii i ii m i in i n mH 

210 REM BUSCA CAPTURA 

220 GE£S=0 
230 .:is 
240 CAPTO 
250 FOfi J.l T0 J 
260 6UTO 
270 SUTO 
280 TUTO 
290 NEIT J 

300 FOR J"80 T0 30 STEM0 
310 FOR K»l T0 8 



320 IF A(J*KI<>0 THEN 390 
330 REM «CAPTURA HACIA LA DERECHA" 
340 I=J*K-? Y«J*K-18¡Z=J*».-27lñ»U 
350 IF AUTO AND AIVTO THEN GOSUB 700 
360 REM «CAPTURA HACIA LA IZQUIERDA» 
370 X^)*-ll!W*-72iZ»J«-XJ¡H=-9 
380 IF A(II=H AND AUTO THEN GOSUB 700 
390 NEIT ■ 
400 NEIT J 

410 IF 6SE8 ♦ CSE6 • CAPTO THEN 980 

420 REM «SE ELIGE CAPTURA" 

430 PRINTiPRINT TABlGI 'CAPTURA REALIZADA" 

440 FOR T»l TO lOOOlNEI! T 

450 IF GSEG <>0 THEN 500 

440 IF CSE6 O0 THEN 670 

470 REM "SE ai6E ENTRE TODAS LAS CAPTURAS" 

480 M0V=TUNliRNílll«SPTIMi 

490 GOTO 540 

500 REM SE RIGE BUENA CAPTURA 
510 REM SELECCION MOVIMIENTOS 
520 NV*G(INT(RND<1U8SE6I»1J 
530 REM REALIZA UN MOVIMIENTO 
540 INIC!0>INTIMV/100) 
550 £0*MV-IOO»IN1CIO 
560 AUNICIOTO 
570 AÜN1CI0-EDTO 
580 A(INICI0-2*£DTO 
590 MD*W*1 

600 REH COMPROBACION LLEGADO ULTIMA FILA 
610 IF INIC10-2*ED>I8 THEN RETURN 
620 AIINICIO-ÍDTO 
630 M0-M0M 

640 PRINT "CAPTURE V LLE6UE A LA CASILLA •|INICI0-2»ED,"EN LA ULTIMA FILA" 
650 FOR T=l T0 20001*31 T 
660 RETURN 

670 REM «CAPTURA SEGURA** 
680 NVS (INTIRND(1>*CSEG)*1I 
690 GOTO 540 

700 REM «CAPTURA POR SEGURIDAD" 
710 REM ••COMPRUEBA CASILLA INFERIOS" 

720 PRINT-MOVIEND0 DE LA CASILLA "¡J*K¡"A LA "|Y|TE COMO EN "|l 

730 FOR T»l T0 900¡NEJT T 

740 IF AlZTO THEN 920 

750 REM " COMPRUEBA LA OTRA CASILLA" 

760 IF A(T*MI=P ANO A1V-M)=8 THEN 920 
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e 



AIV+2«M)=B THEN 6SEG=6SE6+1 



•H» «tu •» VERIFICA SI NO LO CAPTURAN»* 
TSL- V h(J»k»íIj=o ANO AU+K»2*H)=P THEN 920 

R£n «*LA CAPTURA ES SEGURA** 
sOj REM «ALMACENA MOVIMIENTO»* 
3!0 CSES=C3EG»1 
820 AiCSE6i=lOO »IJ-HO+20*H 
830 REM .«VERIFICA CAPÍ BUENA O SEGURA 
840 VES=6SE6 

85) 1F »*2«H<| THEN RETURN 
Sao IF A(í*MI*P ANO AiY-IJKMItloB AND 
370 IF VER=G5EG THEN RETJRN 
890 REM »»ALI1AC£NA NOVINIENIO SEGURO *» 
890 PRINT'ESTOV ANALIZANDO MOVER OE "¡J*K¡"A LA "M.20»J«K 
900 6lGSE6>=l»0»U«M+20*M 
W* RETURN 

»20 REM «ALHACENA CAPTURA NO SEGURA»» 
930 CAPT=CAPT»I 

9") PRINT"V£0 SI MUEVO DE LA "¡J*(¡"A LA "¡ll*20»M 
950 TlCAPT)=10ü»U«i)*20+M 
9o0 RETURN 

970 REM >MiH«immiHmii.inm 

980 REM «MOVIMIENTO PARA PROTEGERSE»» 
990 *=0 
1000 J=80 
lílO MI 
1020 B»M 

1030 IF AISÍOO THEN U10 

1040 IF A(8*9J=B AND A*0-9>=P ANO Ai£M8i«0 THEN NV=l00»l8*18)»v>9 
loSO REM x ti 

1060 IF NVOO ANO Aig-2i=r AND rt(l)+20;=B ANO RN0ll,;.5 THEN 1510 

1070 IF At0*9l=6 AND Al0-9)=P AND A(0»20i=ü THEN MV=100»<B*20)*8+9:60TO 1510 

1080 IF AlQ*ll)=B ANO A>fl-ll,=P ANO A18*22)=0 THEN «V»10Ú».Q>22i.ít|l 

1090 IF MVOO AND AlQ*2;=P ANO «(Q+22l=B ANO RN0ll)>.5 THEN 1510 

1110 IF K<S THEN t.=k.l:60TQ 1O20 

1120 IF Jíli) THEn J=J-10:80TO 1010 

1130 REM •••••> i.tM.t.. 

II 40 REM ««INTENTA DESAPARECER*» 
I15y MV=ij 
IloO R£M 

IJ7t) IF A(22i=0 ANO Aill)=b THEN NV*22 
USO IF Al2Bl=0 AND AI17|=B THEN MV=28 
1190 IF Ai28)=0 AND Ail3)=B THEN HV=2B 
1200 IF A(26J*ü ANO AU7|*& THEN NV=26 
121C IF Ai26)=0 AND AU5i=B THEN MV=26 
1220 IF A(24l=0 AND All5i=B THEN HV=24 
12J0 IF A(24>=0 AND A(13>=B THEN NV»24 
1240 IF MV=0 THEN 1310 

1250 PRINT:f*INT"ESTOí MOVIENDO A LA ULTIMA FILA DE "¡HV 
1260 FOR T=l TO 20O0:NEXT T 
1270 AtNVJ=6 

1280 no=no+i 

1290 RETURN 

1300 REM .«. .«.«......„ 

1310 RETI ««ALMACENA NO-CAPTURAS»» 
1320 CHOV=M 
' 1330 FOR J=80 TO 30 STEP-10 
1340 FOR K=l TO B 
1350 IF AU**K>0 THEN 1460 
1360 X-J*K-9i»=.Hh-18:2=Jn-20 
1380 IF A(XK>B THEN 1460 
1390 IF Am=P OS AI2)=P AND AlO)=B THEN 1460 
1400 80SU6 1560 

1410 >«M-ll:í=JtK-2;¡z=j + K-20 
1420 0=M-2 
1 14J0 IF AIXK,'B THEN 146Ü 
1440 IF AU)=f OR A<Z)=f AND Alfl>=B THEN 1460 
1450 60SU6 1560 
1460 NEXT I 
1470 NEXT J 

1480 If CM0V=0 THEN 1630 

1490 REM »*REAÜ2A El MOVIMIENTO*» 

13O0 BV=T(IrjTiRNS,inCMOV)»l) 

1510 lNICIO=lNTi*V<lOúl 

1520 ED=MV-iOO» INICIO 

1530 AHNlCi0.i=B 

¡540 »<EDI=0 

¡55o RETURN 

iSbo rem ««alhacena e. ty. t»ie - - i íi«« 



lS7v c*ov=c«avti 

:5B0 PRiWESTÚr ANALIZANDO MOVER DE '¡M;"A LA "¡< 

1590 FOR T=¡ TO BOOiNEXT T 
16iiú riCNOVi=lw)»(J»M*x 
1610 RETURN 

1 'EM ••>»»«<««i*»«««**»H>it<mii 

' UM Ktn rtUvlfitNiO HLLATUK1U 
164U pf.lM"WlSCu AL AZAR UN MOVIMIENTO LEGAL" 
1650 L=0 
1660 L=L+I 

1670 >|U*1NT (RNDI1)»8+1) 

MlNT(RN0lll»8*ll 
IF AIMNI THEN 1720 
IF H200 THEN I66Ú 

PRINT:PR1NT"ABANDONO,SOS UN/A GENIO/A" :ENO 
IF AU*k-9)=B THEN MV=lOO»'M)»M-9!60TO 1510 
IF AíJ+k-ll)=B THEN MV=100 » <JtK,»JH-lli6OI0 15'0 
GOTO 170O 

REM WMH m i l l H IIIHIHHHIll 

REM IMPRESION TABLERO 
PRINTCHRl 11471 

PRINT 

PRINT "C0HfUTADORA:"¡l10r 
PRINT 

f*!IP " 12343678" 
PRINT ■ • 



1680 
149o 
1700 
1710 
1720 
1730 
1740 
1750 
¡760 
1770 
1780 
1790 
1800 
1610 
1820 
1830 
1840 
1850 
1860 
1870 



PERSONA: "(HP 



1890 
1900 
1910 
1920 
1930 
1940 
1950 
1960 
1970 
1980 
1990 
2000 
2010 
2020 
2030 
2040 
2050 
206Ú 
2070 
2090 
2110 
2120 
2130 
2140 
2150 
2160 
2170 
2180 
2190 
2200 
2210 
2220 
2230 
2240 
2250 
2260 
2270 



POR J»80 TO 10 5TEP -10 
PRIW V/10| 
FOR «-=1 TO 8 
PRINT CHRVAlMllS 
NEXT K 
PRINT J/10 
NEXT J 

PRINT ' ■ 

PMNT " 12345678" 
PRINT 
RETURN 



2290 
230V 
2310 

235» 
2J3d 
2»í 
2350 



REM «IHrlHlIHIMIHII, 

REM ««ACEPTA MOVIMIENTO PERSONA** 
INPUT "MOVES DESDE LA CASILLA"; INICIO 
IF AIINICIOKP THEN 1960 
INPUT -A LA CASILLA" ;ED 

IF AlEDlOB OR ABSIINIC10-ED)>1I AND Al (1NICIO*ED)/2K>0 THEN 1980 
Al INICIO) = B 
AlED)=p 

IF ABS(INICI0-£0,>11 THEN AUINICI0fED J /2l=B ! MP=MP + l ! PRINT"BIEN HECHO 
IF ED>80 THEN A(EÍI=B¡lf*flP*l;PRINT"TENES UN PUNTO MAS" 
FOR T=l TO 70Ú:NEXT T 
RETURN 

REM ••••.<....«...>««,.„,...,.«, 

REM IN1CIALIZACI0N 
PRINTCHR»H47) 
0111 AdlOi 
DIM GI3) 
DIM SI3I 
DIM TI1B) 

E=ASCI" "üREH CASILLA BLANCA 
B=ASCl"."J:REM CASILLA NEGRA 
0=>ASCCO"):REM PIEZA ORDENADOR 
P=ASC("P"):R£N PIEZA PERSONA 
PM=OiREM MARCADOR PERSONA 
OM«0:REM MARCADOR ORDENADOR 
REM IN1CIALIZAC10N TABLERO 
FOR J=10 Tú 30 STEP 10 
POR KM TO 8 
READ X:AIJ+K)»X 
NEXT K 
NEXT J 
RETURN 

REM HiHiiimimiMH.» ii m » 

DATA B0,32,&),32,60,32,80.J2 
DATA 32,&j, 32,80,32,80.32,80 
DATA ^,32,46,32,46,32,46,32 
MTA 32,40,32,46,32,46,32,46 
DATA 46,32.46,32,46,32,46,32 
CATA 32.40,32,46,32,46,32,46 
DATA 79,32.79,32,79,32,79,32 
SATA 32,79, 12,79,32,79,32.79 
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ASSEMBLER . 

INTERRUPCIONES EN LA 
FAMILIA COMMODORE 

Quienes alguna vez hayan incursionado en el código 
máquina o al menos intentado descifrar algún listado 
ensamblado, habrán notado que fj^ntemente -por no 
decir casi siempre- se hace uso de las llamadas INTE- 
RRUPCIONES. Pero... ¿qué son estas interrupciones.. 



En el caso de las Drean Commodore 
existen dos tipos de interrupciones: 
las NO ENMASCARABLES (NMI) 
y las ENMASCARABLES (IRQ). 
Si bien a primera vista son iguales , 
hay un detalle que las diferencia: las 
primeras (NMI), se ejecutan siempre 
que se producen. En cambio, las 
segundas (IRQ) pueden, si el pro- 
gramador lo cree necesario, ser ig- 
noradas. 

Si miramos dentro del procesador, 
veremos que el Registro de Estado 
tiene un bit llamado "I" (el número 
2) que determinará si las IRQ serán 
procesadas normalmente o si deberán 
ser ignoradas. Para obtener cualquie- 
ra de los dos resultados, el set de 
instrucciones en L.M. nos regala dos 
que son muy valiosas: 
.SEI (SEt Interrupt) que coloca en 1 
el mencionado bit, enmascarando u 
ocultando las IRQ. 
.CLI (CLear Interrupt) coloca en el 
bit "I", permitiendo la ejecución de 
las interrupciones. 

Pero esto no es todo. Existe una 
tercera posibilidad denominada "In- 
terrupción por software". Por ejem- 
plo, detener un programa y analizar 
los valores que presentan los regis- 
tros. Esto es posible gracias a otra 
instrucción llamada BRK (Break) ; 
cuando ésta se ejecuta, el micropro- 
cesador se compona como si se tra- 
tase de una IRQ- 

Para poder diferenciar si se trata en- 
tonces de una interrupción por Hard- 
ware o por Software, existe en el 
Registro de Estado un bit denomi- 
nado "B" (el número 4) , que se pone 
en 1 si existe una instrucción BRK. 
y se pone en en el ¡caso contrario. 




Esto permite distinguir a una inte- 
rrupción introducida por el progra- 
mador de la que, por ejemplo, pro- 
duce el reloj interno del computador, 
procesando en consecuencia cada una 
de ellas por separado. 

QUE SUCEDE EN UNA 
INTERRUPCION 

Al recibir la CPU la señal de NMI o 
de IRQ (en este último caso, si las 
interrupciones no están enmascara- 
das) el procesador apila los registros 
PC y P saltando a la dirección con- 
tenida en los vectores ubicados en la 
dirección $FFFE (65534 en decimal) 
para una IRQ (o una instrucción 
BRK), o SFFFA (65530 en decimal) 
para la NMI. 

Tenemos pues que la dirección de la 



rutina de interrupciones se encuentra 
en posiciones fijas. Sólo tenemos 
que colocar la dirección de nuestra 
rutina para que podamos manejar las 
interrupciones como más nos agrade. 
Pero ya se habrán dado cuenta de que 
esas posiciones se encuentran en la 
ROM, la cual no puede modificarse. 
Si bien en el caso de las DC-64 po- 
demos conmutar la ROM por la 
RAM, ésta solución es poco profe- 
sional. ¿Cómo hacemos entonces?. 
Una de las primeras instrucciones de 
la rutina de interrupción (luego ve- 
remos que debe haber alguna otra 
cosa antes) es un JMP (salto) indi- 
recto, que en el caso de la DC-64 es 
un JMP ($0314). 

El resultado de esto es que el pro- 
Brama saltaaladirección contenida es 
los bytes S0Í14 y $0315 (788 -789 
en decimal), -este vector apunta nor- 
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malmente a la instrucción inmedia- 
tamente posterior al JMP. Si tene- 
mos en cuenta que las posiciones 
788 y 789 están en la RAM y, por 
lo tanto, son fácilmente accesibles, 
sólo tenemos que cambiar el valor 
contenido en esos bytes (denomina- 
dos "punteros" porque apuntan a una 
dirección específica) para dirigir 
nuevamente la rutina de interrupción 
a la dirección que nosotros establez- 
camos. Y con esto, aunque no sea 
posible modificar el verdadero vector 
IRQ, podemos dirigir la rutina al si- 
tio deseado. 

COMO SALIR DE UNA 
INTERRUPCION 

Ya sabemos cómo entrar en la rutina 



de interrupción, pero.. .¿Cómo sali- 
mos de ella?. La instrucción RTI 
(Return From Interrupt) hace justa- 
mente eso: retornar de la interrup- 
ción. Con esta orden la CPU retoma 
el control del programa justo en el 
punto donde se interrumpió, desapi- 
lando PC y P y devolviéndolos a sus 
registros originales. Esto presenta 
otro problema: cuando se produce la 
interrupción, la CPU guarda los re- 
gistros PC y P, pero si la rutina u- 
tilizada modificó alguno de los re- 
gistros A, X o Y -¡qué rutina no lo 
hace!- volveremos al punto del pro- 
grama adecuado, pero el contenido 
de los registros se habrá perdido. 
Para evitar esto, en nuestros progra- 
mas debemos apilar nosotros mis- 
mos los registros y al regresar, de- 



sapilarlos en forma correcta. Se 
puede simplificar este último paso 
accediendo a una rutina de la ROM, 
ubicada en la dirección $FEBC, que 
se encarga de esta tarea. 

Esta necesidad de apilar registros, 
produce cierta limitación. Si durante 
la ejecución de una interrupción se 
genera otra, y dentro de esta se suce- 
de otra más, entonces...¿Cuántas in- 
terrupciones sucesivas se pueden al- 
canzar?. 

Podrán ser tantas como la pila so- 
porte. Debemos almacenar cinco re- 
gistros (PC, P , A, X e Y) de los 
cuales PC es un registro de 16 bits. 
Esto nos da 6 bytes por interrup- 
ción: entonces, en una pila de 256 
bytes se permiten 42 niveles. 




TECLADO SONORO: UN PEQUEÑO EJEMPLO 



En este ejemplo se presenta un pe- 
queño programa que permite producir 
un "beep" ante la presión de cual- 
quier tecla. Como detalle, veremos 
que al presionar teclas como 
SHIFT, CTRL o COMMODORE, 
se escuchará un sonido más agudo. 
Lo primero que hacemos es modifi- 
car el vector IRQ para que éste a- 
punte al inicio de nuestra rutina. 
Una vez realizado esto, se restauran 
las interrupciones y devolvemos el 
control al BASIC con un RTS. A- 
hora nuestra rutina se ejecutará 50 
veces por segundo en forma auto- 
mática, activándose la misma me- 
diante un SYS 49152 y desconec- 
tándose con un RUN-STOP/RES- 
TORE. 

El resto es sencillo. Primero se mira 
el contenido de la posición de me- 
moria 197 en decimales que contie- 
ne un código determinado, según la 
tecla que se ha pulsado. Si no se 
pulsa ninguna tecla, esa posición 
contendrá el valor 64 en decimales. 
La estructura determina que si hay 
un 64, se apague el sonido que pu- 
diera existir, colocando un cero en 
la posición de memoria 54296 d. 
(volumen). Si hay otro valor distin- 
to de 64, se pasa a controlar si la te- 
cla pulsada es SHIFT, CTRL o 
COMMODORE, leyendo la posi- 
ción de memoria 653 en decimales y 



se comprueba de qué tecla se trata. 
Según el valor existente, se cargará 
un valor determinado para la fre- 
cuencia de nota que se va a emitir. 
El resto del programa se encarga de 



colocar los valores adecuados en los 
registros del chip SID y, por últi-' 
mo, salta a la dirección SEA31, que 
realiza, entre otras cosas, la lectura 
del teclado. 



ORG 49152 
SEI 

LDA # INICIO & 255 
STA 788 





STA 789 




CLI 




RTS 


INICIO 


LDA 197 




CMP#64 




BNE TECLA 


FINAL 


LDA#0 




STA 54296 




JMPSEA31 


TECLA 


LDA 653 




BNE SHIFT 




LDA #33 




JMP SONIDO 


SHIFT 


LDA #60 


SONIDO 


STA 54272 




STA 54273 




LDA #128 




STA 54278 




LDA #17 




STA 54276 




LDA #9 




STA 54296 




JMP $EA31 



¡origen 

;se inhiben las IRQ 
¡cambia vector por 
;el de nuestra rutina 



;y restauramos las IRQ 
¡retornando al BASIC 
¡comprueba si se 
¡pulse alguna tecla 

;si no, apaga el sonido 

¡saltamos a las IRQ del sistema 
¡mira si pulsamos SHIFT, etcétera. 

;si no, carga sonido grave 

;por sí, carga sonido agudo 
¡guarda tono en registro 
;de frecuencia 
¡sostén/relajación 

¡forma de onda 

¡volumen 

¡fin, salta a las IRQ del sistema. 
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PROGRAMAS 



REGRESION LINEAL 



Autor: Gerardo Krizán 
Comp.: Drean Commodore 128 
Tipo: Vtil.l estadístico 




La experiencia es una acumulación 
de datos que tenemos almacenados en 



nuestra memoria, y que nos sirve 
para sacar conclusiones cuando reci- 



bimos un nuevo dato y debemos to- 
mar una decisión. 

Este programa realiza cálculos esta- 
dísticos de regresión lineal y corre- 
lación simple entre pares de datos. 
Esto, que suena a chino básico, no 
es ni más ni menos que una simpli- 
ficación del concepto que dimos so- 
bre la experiencia, volcada al campo 
matemático. 

Teniendo muchos pares de datos, 
podemos graficarlos en un papel, o 
en nuestro caso en la pantalla. Lue- 
go dibujemos una recta que una a e- 
sos puntos y, de esta manera, con- 
sultando a esta recta en el futuro, 
podremos inferir resultados con un 
margen de error determinado. 
El programa realiza el gráfico de la 



, L , REH +»**«»***»•*"*« 

01 ROI PORTADA 
1*2 REM «»•*+******»** 

103 i i 

164 COLOR4.7'COLOR0.2 

i as uo*- " ».wrt««n»ln»l•r«^M«w•!. | 'l•^«"l'4«I"^ , '''' 

lefi f>RIHT"3a»l"i 'FÚP: 1 = 1 TO 38. PRINT 'HEXT 
107 POR I"I TO 22 •• PRINT" MISKM" ¡ • NEXT 
•08 FúR.I-I TO 3?'PftIHT-MH!W;'HeXT 
FOR I"l TO 22 'PRINT ":*!;««". 'NEXT 

na pr i mt " «bom*" Tfle < 1 3 > aar ■" 

.11 PRINTTAB<¡18>"« " a * r " 
'.12 PRtHTT*XlVí>"» * StfV 
.13 PRIHT'rft8<XB>*ÍPWl 

'14 PRINT" W«M"TAe<63 "SOFTWARE EDUCATIVO COMMODORE' 
15 PS:l!IT":«W"TflB<12>"«ReORESION LIHEflL" 

116 PRINT-JdaH n TeiB<63"^C> GERARDO KRI2AN 7*966-' 

117 PRJNTLEFT*<U0«.£4'> ; "WWMSPRESIüNE REruR'l PFiRH 
CONTINUAR*" 

ne get fw-jTO*» rHEN ne 

:í IF fi*OCHR*<13> THEN i 18 

•.ta ■■ • 

oe REM #mm+****m****** 

01 rem ENTRABA OE DATOS 

12 REM ##**#*-»«r*** *♦**» 

Jj3 • i ■ '.j ' ' .'•'''' 

■4 COLORO. 1 -5 'PRINTCHR*tl4>'lMPUT-nCWWHIMER0 06 

P«RES OE OATOSIW.N 

;05 U1H WHJiVflt! 

206 FOÍ 1=1 TO N- , 
2d7 ptHKr-W.NTROÚUCTR EL PAR H'"1 *•'*•• »>* 

IIPUTX'I p.VU) 

»:<j hext i 
Me »ei 

301 REM 
382 R^ 

sa 3 i ' 
sv4 SiS 

38'" £'2=0 

307 S4=C 
303 S*"« 
399 FOR 1=1 TO M 

310 S1«S1»X<I> 

311 S2=52*V'I) 

312 S3=S3*Xti>f2 

313 S4=S4+V<.I>T2 

314 S5=S3+X<I>»V<I> 

315 NEXT I „ 

316 M=<N*S5-S2*S1>/-<M«S3-S1T2> M-INT<M*1000*. 60005 

/l 000 

3i? L-=';s2-MKisi»/n c«»iKT<c-ieee*.80e05>/i0e0 

313 R=i;MHi<S5-Sl«S2/N>í/<S4-S212/N> R=SQR<R> R-INT 
R* 1 000+ . O0005 ) /■ 1 000 



♦ ♦♦♦♦**+**♦-«*** 
C "i L C U L O 3 

♦ »»♦♦*«♦• + ♦*»♦** 



319 
400 
401 
402 
403 
404 
405 

406 
407 
408 

409 
410 
411 
500 
501 
502 
503 
584 
505 
506 
507 

506 

569 
510 

511 
512 
513 
514 
515 
516 
31? 
518 
519 
520 
521 
522 
S23 
524 
525 
526 
527 
528 
529 
530 
531 
'532 
533 
334 



REM #•«••••*•«•**»»****♦* 

REM RESULTADOS A PANTALLA 



a-\ »-r>" 

mm M *M ♦ *»51 C <~CUACION DE 



PRINT'TIWS 
PRINT"*» ■ I 

REGRESION*" 

PRINT" rta M =SI",M;"<. TENDIENTE)" 
PRINT"** C =¡¡l";C."<rRDENADA HL ORIGEN)" 
PRINT"** a-OEF. DE CORRELACION ' R =fiTR 1 PRINT ■ 
PRINT 1 PRINT 

PRINT "MU SB"I/L# I -_ L* Tí-» I-*--. I 

GETPf» ' I F A*= " " THEH4 1 



REM 
REM 
REM 



#**#«■***#*#*.* 

GRAFICO 



TO 316 



* X -"+3TRJ 



ORRPHICCLR 
COLORI. 7 
FAST'GRRPHICl. 1 

FOR f=5 TO 315 ' DRAU1 -T. 100 'NEXT FOR T-l 
3TEP S'DRflMl.T.99 TO T. 101. NEXT 
rUK 1-5 TO 19S - DRHW1. 160. T - NEXT ' FOR T-lti TO 19* 
SÍfcP 5>DRAW1.159..T TO 161. T I NfT' T 
CHAR1. 19, 1. "V".0'CHAR1.38. 13. "X".0 
IF SGN<C3=-l THEN J*-"V ■.»+8TRf<11>* 
;ABS<C3).GOT05t2 

j-,= "V ="+STR*<M3+" * X +"+stk*<:c> 

CHAR1.0.O,J*.l 
SLOW 

UIDTKZ 

FOR 1=1 TO N 

X»<H< I 3*53 + 160 •V=100-CV< 13*53 

IF X>315 0RX<5. 0RV>195 OR V<5 THEN NEXT tíGOTOSiS 
DRAWl.X.V'NEXT I 
FOR Xl=-31 TO 31 STEP . 1 
X=<X1*5)+160 
TRAP 534 
V1 = CM*X13+C 

IF l X>315 l 0R''v<5 OR V>195 THEN XX=OGOTO 527 
IF XX=0 THEN XX=X'W=V.DRAW1.XX,VV 
DRAW1 TO X.V 
NEXT XI 

CHAR1.1-2. "O.K" 

CHAR1.1.4,"SPC PARA SALIR". 1 _„ 

GET A*= IF A*=CHR*< 32.3 THEN GRAPHICO ELSE GOTO330 
PRINT "71 BOTRO CALCULOS 7 

GET A*'IF A*="" THEN 532 

IF A«="S" THEN "RUN 200 ' ELSE PRINT"73" 'END 
RESUME 527 
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PROGRAMAS 



recta de regresión junto con la nube 
de puntos correspondientes a los da- 
tos. Si se desea que el intervalo de 
puntos representados sea mayor, se 
debe utilizar una escala más pequeña. 

ESTRUCTURA DEL 
PROGRAMA 

l-10:Carátula. 
100-120:Portada. 
200-209:Entrada de datos. 
Aquí se pide el ingreso del número 
de pares de datos y sobre la base de 
esto se dimensiona las variables X e 
Y. Luego se pide el ingreso de cada 
par de datos. 

300-319:Cálculos. Dividido a su 
vez en: 

304-308 :Inicialización de varia- 
bles. 

309:Bucle de cálculos. 
3I0:Cálculo sumatoria de X 
311:Cálculo sumatoria de Y 
312:Cálculo suma cuadrática de X 
313:Cálculo suma cuadrática de Y 
314:Suma del producto de las va- 
riables. 

En base a estos datos se calcula por 



medio de la forma indirecta del mé- 
todo de los mínimos cuadrados: 
3 16: Coeficiente de regresión o 
pendiente. 

317:Coordenada al origen. 
318:Coeficiente de correlación. 
Estos tres valores se redondean en 
tres decimales por medio de la fór- 
mula: 

X=INT(X* 1000+.00005)/1000 
Cambiando los dos "1000" de la 
fórmula por potencias de 10 se puede 
cambiar el número de decimales a 
redondear. 

400-41 1: Resultados a pantalla Se 
imprimen los resultados de los cál- 
culos y la forma de la ecuación de la 
recta de regresión. 
500-534:Rutina gráfica. 
Esta rutina sólo representa rectas. 
Entre 510 y 51 1 se verifica si el va- 
lor de la ordenada al origen (C), es 
negativo o positivo, para así definir 
la variable J$ que contendrá la fun- 
ción de la recta de regresión. La or- 
denada al origen es el valor que tiene 
la variable x cuando la variable y 
valeO. 



VARIABLES UTILIZADAS 

N Número de pares de datos 

X(N) Valores de la variable in- 
dependiente (x) 
Y(N) Valores de la variable de- 
pendiente (y) 

5 1 Sumatoria de X 

52 Sumatoria de Y 

53 Suma de los cuadrados de 
X 

54 Suma de los cuadrados de 
Y 

55 S urna del producto de 
X*Y 

M Coeficiente de regresión 

C Ordenada al origen 

R Coeficiente de correlación 

simple 

J$ Función de la recta de re- 
gresión 

X 1 Valores que adopta la va- 
riable 

X X Coordenada de X en pan- 
talla 

Y 1 Valores que adopta la va- 
riable 

Y Y Coordenada de Y en pan- 
talla 
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CODIGO DE MAQUINA 



MODOS DE 
DIRECCIONAMIENTO 

Brindamos los elementos que , unidos al lenguaje de la compu- 
tadora y al microprocesador, constituyen una herramienta 
poderosa para procurar alta velocidad y el aprovechamiento de 
memoria. 



Recientemente en páginas de esta re- 
vista hemos tratado eltema de los len- 
guajes que existen para la Drean-Com- 
modore 64 y también pusimos bajo la 
lupa al microprocesador que trabaja en 
ella. 

Aunque parecen ser temas indepen- 
dientes ambos están íntimamente rela- 
cionados y constituyen una herramien- 
ta poderosa a la hora de procurar alta 
velocidad, accesos sucesivos al exte- 
rior o lograr un buen aprovechamiento 
de memoria. Y a ese vínculo se lo 
llama Código de Máquina. 
Pero como sucede con toda herramien- 
ta valiosa, es importante conocer cier- 
tas características antes de usarla para 
poder sacarle mayor provecho y no 
perder tanto tiempo experimentando. 

HABLEMOS DEL CODIGO 
DE MAQUINA 

El código de máquina utilizado en to- 
dos los ejemplos corresponde al mi- 
croprocesador 65 10 de la Drean-Com- 
modore 64. Estos son válidos también 
para la Drean-Commodore 128, pues- 
to que su microprocesador -el 8502- 
emplea el mismo código. 
La información que le indica al micro- 
procesador lo que él debe hacer recibe 
el nombre de CODIGO DE OPERA- 
CION y es un dato que tiene sólo un 
byte de longitud. 

Como ya sabemos este byte es una su- 
cesión de ocho números binarios que 
encierra exactamente 256 posibles 
combinaciones. De esta manera el mi- 
croprocesador estaría en condiciones 
de reconocer hasta 256 operaciones 
distintas. 

Pero en realidad la cantidad de cosas 
que nuestro querido 65 10 puede hacer 
son solamente 56. Por ejemplo cargar 
el acumulador, transferir el contenido 
de un registro, colocar un dato en el 
stack, etcétera. Pero atención, aunque 
las operaciones sólo son 56, algunas de 
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ellas pueden llevarse a cabo de distin- 
tas maneras. Entonces, si cargamos un 
dato en el acumulador, este puede ser 
dado en forma inmediata desde el pro- 
grama o se le puede indicar al micro- 
procesador en qué posición de memo- 
ria se encuentra 

¿Cómo hace el 65 10 para saber que el 
dato llega directamente o si debe bus- 
carlo en la memoria? 
El microprocesador reconocerá en qué 
caso se encuentra a través del código 
de operación, dado que este no sólo di- 
rá qué debe hacer, sino cómo lo debe 
hacer. 

Esta variedad de maneras de procurar- 
se los datos es lo que se conoce como 
MODOS DE DIRECCIONAMIEN- 
TO. 

La existencia de distintos modos no 
quiere ser un obstáculo para confundir 
al programador, sino que resultará una 
interesante ventaja en muchas aplica- 
ciones que ya iremos descubriendo. 
Pasemos, pues, a recorrer los distintos 
modos de direccionamiento. 



MODO INMEDIATO 

Ya desde su nombre intuimos que de- 
be brindar alguna solución sumamente 
rápida. 

Y así es, este modo toma al operando 
que sigue al código de operación como 
dato actuante en dicha operación y en 
general se lo emplea para efectuar car- 
gas en registros, operaciones lógicas y 
comparaciones. 

En los siguientes ejemplos mostramos 
cómo se representan en código ensam- 
blador algunas operaciones inmedia- 
tas. Una característica de este direccio- 
namiento será la de anteponer el sím- 
bolo # a los datos a ingresar. 
CMP# S3F - Compara el contenido del 
acumulador con el número hexadeci- 
mal 3F. (Recordamos que el símbolo $ 
representa a los números hexadecima- 
les). 

LDA# S05 - Carga en el acumulador el 
número 5. 
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MAPA DE MEMORIA 1 
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CD01 


C9 


CD02 


3F 


CD03 


A9 


CD04 


05 
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-CPM#$3F 



"LDA#$05 



MAPA DE MEMORIA 2 



123E 
123F 
1240 
1241 



AD 



40 



30 



A1 



LDA$3040 



303F 
3040 
3041 



3E 



05 



46 



MODO ABSOLUTO 

En un primer momento mencionamos 
como alternativa del modo inmediato 
una reforma de direccionamiento que 
suministré a continuación del código 
de operación -no el dato- sino la direc- 
ción de memoria en la cual se encon- 
trará ese dato. 

A ese modo de direccionamiento se lo 
llama MODO ABSOLUTO y se pre- 
senta como un código de operación se- 
guido por dos bytes adicionales que 
corresponden a la parte alta y baja de 
la dirección de memoria. 
El modo absoluto se emplea en los 
mismos casos que el modo inmediato, 
extendiéndose su uso hacia operacio- 
nes de almacenamiento y saltos condi- 
cionados. 

A través del esquema del dibujo 2 mos- 
tramos cómo funciona este modo de 
direccionamiento: 



LDAS3040 

Esta instrucción indica qué debe tomar 
el operando de la posición de memoria 
$3040. Como vemos el resultado final 
de este ejemplo coincide con el del mo- 
do inmediato porque el contenido de la 
posición de memoria $3040 es el nú- 
mero $05. 

MODO ABSOLUTO 
INDEXADO 

Y ahora ingresamos en un nuevo con- 
cepto en direccionamientos a través 
del mecanismo de indexación. Este 
sistema emplea un elemento auxiliar 
en su funcionamiento que es el regis- 
tro X o Y del microprocesador. 
El modo Absoluto Indexado le indica 
al 6510 en qué posición de memoria 
debe buscar el dato. La particularidad 
es que a la dirección especificada por 
el programa se le debe sumar el valor 
contenido en el registro X o Y, según 
corresponda. 

Tomemos a manera de ilustración el 
siguiente ejemplo: 
LDA $3040,X 

Esta línea indica que se cargará en el a- 
cumuladorel contenido de la dirección 
$3040+X. 

Supongamos que el contenido del re- 
gistro X sea el número $04 y esquema- 
ticemos la operación. 
Como se ve en primer térm ino se apun- 
ta a la dirección explícita (en nuestro 
caso $3040) para luego añadirle el 
contenido del regitro X. De la direc- 
ción resultante se obtendrá el dato útil 
para el acumulador. 
Este tipo de direccionamiento puede 
ser utilizado en la confección de tablas 
de datos, donde la dirección de entrada 
sería $3040 y el valor a consultar es- 
taría dado por el contenido del registro 
X. 

Señalamos una vez más que si bien to- 
das las operaciones son formalmente 
las mismas -todas se refieren a una car- 
ga en el acumulador- la distinción en- 
tre un modo y otro está dado por un di- 
ferente código de operación. 
Así en el modo absoluto indexado X el 
código es BD, mientras que el similar 
con el registro Y es B9. 

MODO ACUMULADOR 



Para cambiar el clima de complicación 
de los anteriores modos de direcciona- 
miento hemos elegido este que no re- 
viste mayores dificultades para finali- 
zar nuestra entrega de hoy. 
Este modo Acumulador hace referen- 
cia o agrupa a todas aquellas operacio- 
nes que afectan exclusivamente al con- 
tenido del acumulador. 
Tiene la particularidad de no incluir o- 



MAPA DE MEMORIA 3 
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MAPA DE MEMORIA 4 



Producá un desplazamiento de 
3 lugares a la derecha en el 



acumulador 
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perando alguno tras de sí resultando un 
direcionamiento de un solo byte de ex- 
tensión, en contraposición con los de 
dos .y tres bytes vistos anteriormente. 
Las operaciones que trabajan en modo 
acumulador son los desplazamientos y 
rotaciones. 

Guillermo Fornaresio 
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PRO DEM A T 

(PARTICIPA EN EL CONCURSO DE NOTAS, 
TRUCOS Y PROGRAMAS) 



Comp: Drean Commodore 64IC 
Tipo: Juego-Utilitario 
Autor: Alberto Lezerovich 

Las numerosas oportunidades en que 
los ganadores del Prode reconocieron 
haber confeccionado la tarjeta arro- 
jando un dado o mediante algún otro 
elemento de azar demuestran que, 
para los que no conocemos mucho 
de fútbol y aún para los expertos, 
este método puede resultar útil. 
El programa que proponemos con- 
feccionará una tarjeta de Prode con 
sus resultados determinados total- 
mente al azar, con o sin jugadas do- 
bles según se prefiera. En el primer 
caso, PRODEMAT hará todo el tra- 
bajo. Eligiendo, en cambio, la se- 
gunda opción, el jugador tendrá o- 
portunidad de agregar las jugadas do- 
bles de acuerdo con sus palpitos o 
sus conocimientos de fútbol. Si se 
dispone de una impresora, PRODE- 
MAT puede producir a nuestro re- 
querimiento una copia en papel de 
los resultados. 

La utilidad de PRODEMAT no se a- 
gota en la emisión de una tarjeta de 
Prode. Puede resultar también de in- 
terés, desde el punto de vista didácti- 
co, para los aficionados a la progra- 
mación, y a ellos van dirigidos los 
siguientes comentarios. 

EL PROGRAMA 

PRODEMAT está escrito en Basic y 
como puede verse en el listado, 
consta de 7 secciones: 

1. Presentación y menú. Donde se 
explica la finalidad del programa y se 
ofrece la elección de Con o Sin do- 
bles. (150-225) 

2. Entrada de datos. Desde donde se 
elige la opción de menú y se contes- 
ta a preguntas como "Otra tarjeta" o 
"Desea una copia de la tarjeta 1 '. (230- 
310) 

3. Tarjeta. Esta rutina contiene las 
ordenes PR1NT para imprimir en 
pantalla una tarjeta vacía (sin resul- 
tados). (315-370) 

4. Resultados. Donde se generan al 



azar e imprimen los resultados. (375- 
420) 

5. Impresión. Contiene las órdenes 
para lá salida de la tarjeta por impre- 
sora. ( 425-480) 

6. Cursor. Pequeña rutina para el di- 
reccionamiento del cursor. (485-510) 

7. Sonido. Donde a cada resultado se 
agrega una nota de xilofón. (515- 
555) 

LA PRESENTACION 

Después de asignar colores a los 



yenda explicando la finalidad del 
programa y ofreciendo las opciones 
Con o Sin dobles. Para la impresión 
de esta leyenda el cursor se envía a la 
posición de pantalla requerida me- 
diante la rutina de la línea 500, pre- 
via asignación de los valores corres- 
pondientes a las variables LN y CL 
de línea y columna (línea 225). 

NUMEROS AL AZAR 
¿RANDOM O 
PSEUDORANDOM? 

Antes de continuar conviene que re- 
cordemos como pueden obtenerse 
números al azar con la Drean Com- 
modore. Cómo sabemos, la función 
RND(X) devuelve un número al azar 
entre y 1, o más bien entre 
0.00...1 y 0.99...9. 




bordes y fondo de la pantalla, y de 
definir algunos strings, la presenta- 
ción se inicia en la línea 175 impri- 
miendo en pantalla una tarjeta vacía 
(rutina 330-370). Inmediatamente se 
crea un bucle de 2 pasadas en cada u- 
na de las cuales primero se imprimen 
las 13 líneas de resultados al azar y a 
continuación los 13 resultados se 
borran sobreimprimiendo un string 
de espacios y puntos (C$) definido 
en la b'nea 170. 

Finalizado el bucle aparece una ter- 
cera serie de resultados y borrando 
parte de la tarjeta se imprime la le- 



El argumento X es ficticio, es decir, 
puede ser cero o cualquier número 
positivo o negativo, pero las carac- 
terísticas de la secuencia de números 
al azar que obtengamos dependerá del 
argumento elegido. Para que esto re- 
sulte más claro hagamos una expe- 
riencia: Tipiemos el siguiente pro- 
grama: 

10FORJ=lTO5 
20R=RND(1) 
30 PRINT R 
40NEXT 

hagámoslo correr y anotemos la se- 
cuencia de los 5 números que apare- 
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cen en la pantalla. A continuación 
salvemos el programa, apaguemos la 
máquina, volvamos a prenderla, car- 
guemos el programa y corrámoslo 
nuevamente. La secuencia de núme- 
ros que obtendremos en esta segunda 
corrida será exactamente igual a la 
anterior, razón por la cual decimos 
que esos números no son random (a- 
leatorios o al azar) sino pseudoran- 
dom. Esto ocurre porque hemos ele- 
gido para RND un argumento posi- 
tivo, y en este caso la "semilla" a 
partir de la cual la computadora pro- 
duce los números al azar es la misma 
cada vez que encendemos la compu- 
tadora. Por esto nos da siempre la 
misma secuencia de números pseu- 
dorandom. Si en lugar de 1 hubiéra- 
mos usado por ejemplo 28 como ar- 
gumento, la secuencia hubiera sido 
distinta a la anterior, pero también se 
fepetiría cada vez que encendiéramos 
la computadora. 

En cambio, si utilizamos cero como 
argumento la secuencia de números 
que obtendremos será distinta cada 
vez que corremos el programa, aún 
después de resetear la máquina como 
en el caso anterior. Esto se debe a 
que la computadora utiliza en este 
caso un mecanismo distinto para ge- 
nerar números aleatorios, basado en 
la obtención de datos de su reloj in- 
terno. 

Les dejamos a ustedes la posibilidad 
de investigar que ocurre cuando el 
argumento de RND es un número 
negativo. 

De manera que para obtener números 
verdaderamente al azar usaremos cero 
como argumento de la función RND. 
Finalmente, y volviendo al PRO- 
DEMAT, utilizamos la expresión 
INT(RND(0)*Y) 

con Y=3 o Y=13 para obtener res- 
pectivamente un número entero al a- 
zar entre y 2 o entre y 12. 

LA TARJETA 
GANADORA 

Después de recibir la opción C o S 
en la línea 245, el programa manda 
imprimir (línea 255) una tarjeta va- 
cía (rutina 330-370), sobre la que se 
ubicarán los resultados. 
La generación de resultados tiene lu- 
gar en la rutina que comienza en 
390. Después de establecido median- 
te POKE646.4 el color para la im- 
presión de los símbolos de resulta- 



dos, se inicia un bucle de 13 pasadas 
(K=0 TO 12). En cada una de las 
cuales quedará definido el resultado de 
un partido. Como para cada partido 
hay 3 resultados posibles (local, 
empate o visitante), asignamos a la 
variable R un número al azar que se- 
rá 0, 1 o 2, correspondiendo a lo- 
cal, 1 a empate y 2 a visitante. 
En la primera pasada del bucle sera 
K=0 y por lo' tanto en la línea 395 
queda definido LN=7+K=7 que es la 
línea correspondiente al primer par- 
tido. Además, CL=15+ 6*R definirá 
la columna correspondiente a local, 
empate o visitante. En efecto, 
Si R=0 sera CL=15 (col. de local) 
Si R=l sera CL=21 (col. de empate) 
Si R=2 será CL=27 (col. de visitan- 
te). 
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Teniendo así definidos la línea y la 
columna, el programa imprime, me- 
diante la rutina 500 el carácter gráfi- 
co CHRS(113) y tenemos así el re- 
sultado del primer partido. Antes de 
pasar a la próxima vuelta del bucle, 
la ruüna 530-555 se encarga de pro- 
ducir una nota de xilofón. 
En la segunda pasada del bucle (K=l) 
vuelve a generarse un R al azar. La 
columna quedará definida en 
CL=15+6*R por este nuevo R. y la 
línea (LN=7+k=8) será ahora la oc- 
tava, es decir la correspondiente al 
segundo partido. Aparece entonces el 
segundo resultado y suena el xilofón. 
El bucle continua en esta forma has- 
ta completar los 13 partidos. 
Todo el trabajo hasta ahora ha sido 
realizado por las lincas 390 y 395. 
Si la opción elegida fue S (sin do- 
bles), la rutina de resultados queda 
completada y retorna. En cambio, si 
la opción elegida fue C (con dobles) 
el EF al final de la línea 395 no se 
cumple, haciendo saltear el RE- 
TURN y la rutina continua para ge- 



nerar las jugadas dobles. 

GENERACION DE 
BLOQUES 

La línea 400 produce 2 números en- 
teros al azar distintos entre sí D(l) y 
D(2), cuyos valores deben estar entre 
y 12. Estos números determinan 
cuales serán los partidos que llevarán 
jugadas dobles. Por ejemplo: 
Si D(1)=0 y D(2)=8 llevarán dobles 
los partidos 1 y 9. 

Si D(l)=4 y D(2)=12 llevarán dobles 
los partidos 5 y 13. 
El programa entra ahora en un bucle 
de dos pasadas (línea 405) en cada u- 
na de las cuales se imprimirá el re- 
sultado doble mediante la siguiente 
secuencia: a) Se genera un número R 
al azar cuyo valor será 0, l o 2 el 
cual determina, como hemos visto 
antes, si el resultado es local, visi- 
tante o empate, b) Mediante la fun- 
ción PEEK se averigua si la posi- 
ción de pantalla correspondiente al 
partido D(x)+1 y resultado corres- 
pondiente a R esta ocupado ya por 
un resultado de las jugadas simples. 
En caso afirmativo el programa 
vuelve hacia atrás, genera un nuevo 
R y vuelve a probar con PEEK. La 
línea 410 se repite así las veces ne- 
cesarias hasta que en la posición de 
pantalla fijada por D(x) y R se en- 
cuentre un punto y no un resultado, 
c) Se imprime el resultado doble, d) 
Suena el xilofón. 

SONIDO 

Las notas de xilofón que acompañan 
a la aparición de cada resultado se 
producen en las rutinas 530 y 535- 
555. Además en esta parte del pro- 
grama se fija la velocidad de apari- 
ción de resultados; rápido en la pre- 
sentación (RE=0 por defecto) y más 
lento, para agregar algo de suspenso, 
en la emisión de la tarjeta (RE=1, a- 
signado al finalizar la presentación - 
línea 225-). Esto se consigue ha- 
ciendo que el bucle que determina la 
duración de la nota (línea 555) cuente 
de 1 a 30 cuando RE=0 o de 1 a 250 
cuando RE=1 . 

LA TARJETA SOBRE 
PAPEL 

Los que posean una impresora po- 
drán obtener una copia en papel de 
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los resultados en pantalla, tal como 
la que muestra la Figura 1. La adap- 
tación de código (líneas 445-475) se 
realizó para una impresora Commo- 
dorc MPS1000. Con otras impreso- 
ras puede ocurrir que no resulten e- 
xactamente los mismos caracteres, 
aunque es muy probable que los re- 
sultados seguirán siendo legibles. 

MANOS A LA OBRA 

Todos hemos experimentado alguna 
vez la frustración que nos produce 
lipear un listado y comprobar que 
por algún error (generalmente insig- 
nificante, pero que no sabemos don- 
de) el programa no corre. Para que 
esto no ocurra hemos evitado el uso 
de caracteres gráficos y símbolos de 
movimiento del cursor, utilizando en 
su lugar los CHRS correspondientes. 
Para mayor seguridad, una vez fina- 
lizado el tipeado, convendrá efectuar 
las siguientes comprobaciones, 
a) Sólo existen en el listado 23 es- 
pacios (líneas 190,3; 195,5; 200,1; 
205,2; 260,6; 270,2; 285,2; 295,1 y 
335,1). 



b) Cinco líneas terminan con punto 
y coma (200, 210, 215, 335 y 345), 
3 b'neas incluyen un punto y coma 
(480, 505 y 510) y 2 líneas (360 y 
365) llevan 2 punto y comas cada 
una. 

COMENTARIOS 
FINALES 

Es bien conocido que frente al mis- 
mo problema diferentes programado- 
res escribirán diferentes programas, y 
seguramente los lectores de esta re- 
vista están ya imaginando una mejor 
forma de generar una tarjeta de Prode 
al azar. En nuestro caso hemos pro- 
curado obtener una presentación ele- 
gante junto con una óptima relación 
beneficio/memoria ocupada, aunque 
en este sentido, por tratarse de un 
juego, el resultado será aleatorio. No 
obstante, tengan la seguridad de que 
difícilmente encontrarán ustedes. O- 
tro programa que con sólo 13 blo- 
ques les permita ganar millones de 
australes. Que les resulte útil y no 
dejen de comunicamos los logros de 
13 puntos. 
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SOFTWARE 



JUGANDO CON LA 
EXPERIENCIA 



Hay momentos en que en un juego 
decimos: "Juego de cualquier forma". 
Sin embargo esto está lejos de acer- 
carse a la realidad pues el ser huma- 
no difícilmente se pueda abstraer y 
usar un mecanismo de jugada al azar 
perfecto. Siempre va a tener una 
tendencia a elegir la jugada que más 
le guste. 

El software que comentamos aquí 
debe ser conocido por la mayoría de 
los lectores. Se trata del "papel-pie- 
dra-tijeras". 

Para quienes no lo conozcan les de- 
cimos que se disponen de tres ele- 
mentos (los del título del juego). 
Hay dos jugadores que simultánea- 
mente deben elegir un elemento cada 
uno. De acuerdo con esta elección se 
define el ganador. 

La piedra le gana a las tijeras, porque 
las rompe. Las tijeras le ganan al 
papel, ya que lo cortan. Y el papel le 
gana a la piedra envolviéndola. Si 
ambos jugadores eligen un mismo 
elemento, se decreta el empate. 
Un programa que juegue frente a un 
humano teóricamente tendría que e- 
legir siempre al azar, con igual pro- 
babilidad para cada uno de los ele- 
mentos. La máquina sí tiene un me- 
canismo para jugar al azar y la pre- 
gunta es obvia: ¿no podría la com- 




lü FOR 1=1 TO 
20 HE AI; A$( I) 
30 NEXT I 
40 FOR Í¿1 TO 10 
50 A=INT(RND(Ü)*3)+1 ■ 
i 00 GOSUB 900 
105 GOSUB 1000 
110 GOSUB 2000 
120 X( I)_B 
NEXTI 

FOR 1=1 Tü 10 

S(])=0:S(2)=0:Sí3J=0 
FOR .1=1 TO 10 

S(X(J) >=S(X(J) )+l 
NEXT J 

A=INT(RND(0>*10)+1 
IF A>S(1)+S(2> THEN A 

=2: GOTO 300 

260 IF A>S(1> THEN A=Í;GO 
TO 3O0 
270 A=3 



putadora aprovechar la falla humana 
de no jugar al azar? Trataremos de 
mostrar cómo la respuesta puede ser 
afirmativa. 

Al comienzo, -digamos los diez pri- 
meros juegos-, hacemos que nuestra 
amiga juegue al azar, eligiendo entre 
las tres opciones disponibles. Ade- 
más iremos guardando en un vector 
las diferentes jugadas del humano. 
A partir de allí la computadora co- 
menzará a jugar en base a probabili- 
dades y siempre refiriéndose a los 
últimos diez tiros del jugador. 
Por ejemplo, supongamos que éste 
haya elegido 5 veces el papel, 3 las 
tijeras y 2 la piedra. Lo que la com- 
putadora debe hacer en su próximo 
tiro es calcular las probabilidades a 
fin de tener un 50% de posibilidades 
de elegir tijeras (que derrotan al papel 
), 30% de elegir piedra y un 20% de 
papel. 

Esto se hace definiendo los interva- 



160 
200 
205 
210 
220 
230 
240 
250 



■ 

300 GOSUB 900 
310 GOSUB 1000 
320 GOSUB 2000 
330 X( I)=B 
340 NEXT I 
350 SOTO 200 
900 PRINT "QUE ELIGE" 
910 FOR J=l TO 3 
920 PRINT J;-\ ";A$(J> 
,930 NEXT J ll&Hlffi 
940 GET B$: IF B$="" THEN 
940 

950 B--VAL(B$) 

960 IF B<1 OR B>3 THEN 94 

0' 

970 RETURN 

1000 REM DETERMINA GANADO 

1010 IF A-B=0 THEN G=1 :GO 

TO 11 00; REM EMPATE 

1020 IF A-B= -1 THEN G-2:G 



los de tal manera que se respeten e- 
sas probabilidades. 
Se debe mantener actualizado el jue- 
go de las últimas diez elecciones del 
hombre y responder de acuerdo con 
eso. 

El programa que ofrecemos realiza lo 
que hemos comentado. Sin embargo, 
el mismo se puede mejorar de la si- 
guiente manera. Guardar más valo- 
res, por ejemplo 20, y elegir al azar 
el número de jugadas anteriores que 
vamos a tomar en cuenta. Luego 
calcular los intervalos correspon- 
dientes y jugar ... jugar ... jugar ... 

Fernando Pedró 

ESTRUCTURA 
10-30 



40-160 
200-350 



lee elementos 
juega al azar 
juega según probabi- 
lidad 

900-970 jugador elige jugada 
1000-1100 determina ganador 
2000-2060 carteles 
10000 data 



VARIABLES 





A jugada de la máquina 

B ,B$ jugada del hombre 

G ganador 

A$(3) guarda elementos 

X(10) guarda jugadas del hombre 

S(3) contadores de jugadas del 

hombre 

T(3) resultados 




'TO .11 00:. REM GANA A 
1030 ÍV A-B-: ¡ THEN 
TO 11 00: REM GANA B 
1040 IF A-B--2 THEN 
OTO 1100: REM GANA B 
1050 IF A-B=2 THEN G 
TO 11 00: REM GANA A 
1100 RETURN 
2000 REM CARTEL 
2010 ON G GOTO 2020, 
2040 

2020 PRINT "EMPATE" : 
2050 

2030 PRINT "GANE YO" 
2050 

2040 PRINT "GANASTE" 
XOñf; T(G)=T(G) H 
2055 PRINT "YO: " ;T(i> 
S: 1 :T(3) 
2060 RETURN 
10000 DATA "PAPEL" , " 
A '.. "TIJERAS" 



-9-r. 



: GO 
3:G 
:G0 



20.'. 
GO' 
:G( 

y,.° 



>0. 
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***** EXCELENTE ** 
**** MUY BUENO * 

*** BUENO 



REGULAR 
MALO 



HOROSCO- 
PO CHINO 



Computadora:Drean 
Commodore 64IC 
Distribuye ¡Centro 
de Atención al 
Usuario 



y el ascendente es cabra. El 
chancho es servicial, galan- 
te, intelectual y escrupulo- 
so. Es digno de confianza y 
se puede contar con él en 
momentos difíciles. Es un 
buen jugador y no tiene es- 
píritu competitivo. Es tan 
honesto y sincero que a ve- 
ces se perjudica a sí mismo. 
La mala fe de la gente lo 




pantalla el programa nos o- 
frece la opción de hacer una 
impresión. 

DEATH 
RIDE 



M K MIM: 

i'K KAC I H. I MMNM1? 21STTI 
K lAetH.lMMK • 1*M 
SE SU MMTt «131 IM KCCOIII1 



Comp.: Drean 
Commodore 64IC 
Edita: Ariolasoft 
Distribuye: The 
Tuerk 
*★* 

La acción transcurre en el 
Lejano Oeste. Los asaltan- 
tes solitarios abundan y 
nosotros somos uno de los 
mejores. 

Nuestra especialidad son los 
trenes. Debido a nuestras 
correrías pasadas la "Wells 
Fargo" ha puesto precio a 



En lugar de los signos del 
zodíaco hallamos nombres 
orientales que representan a 
distintos animales: gato, 
perro, cabra, mono, caballo, 
tigre, rata, chancho, etcéte- 
ra. 

Por la fecha de nacimiento 
de una persona podemos de- 
terminar su signo, y así co- 
nocer su personalidad. 
El modo de usar el progra- 
ma es muy sencillo ya que 
sólo debemos ingresar la 
fecha de nuestro nacimiento, 
la hora del mismo y nuestro 
nombre. 

El programa calculará auto- 
máticamente el día de la se- 
mana en que nacimos y a 
qué signo pertenecemos. 
En base a eso nos presentará 
un informe de nuestra per- 
sonalidad, características 
por el ascendente y predic- 
ciones para el año 1987, a- 
demás de los datos propios 
del signo. 

Por ejemplo, para alguien 
nacido el 21 de julio de 
1971 el programa nos co- 
mentó que es chancho (el 
signo, por supuesto), la es- 
tación preferida es el otoño 



to y habremos perdido una 
vida. 

También podremos perderla 
si nos caemos del tren o si 
no avanzamos con la sufi- 
ciente rapidez. 

Los agentes están patru- 
llando todo el tiempo y 
cuentan con revólveres y 
bombas. Obviamente debe- 
remos alejarnos de ellas 
cuando las tiren. 

El tren posee además una 
trampa que no se puede pi- 
sar (prueben hacerlo y verán 
otra vez al esqueleto). 
Si pasamos todos los obs- 
táculos tendremos que poner 
a prueba nuestros músculos 
y la coordinación de nues- 
tros movimientos. 
El tren va desapareciendo 
por el margen izquierdo de 
la pantalla, así que debere- 



"desarma" completamente, y 
si miente, lo hace para de- 
fenderse. 

El programa más adelante 
sigue dándonos característi- 
cas del chancho. Aunque 
sea el último en abrir la 
boca, por ser lento, cuando 
lo hace deja a lodo el mundo 
sorprendido por sus ideas. 
Luego, entre otras cosas nos 
dice que por su sensibilidad 
posee posibilidades de des- 
collar en ciertas artes como 
la literatura. El chancho 
tiene la cualidad de atraer 
junto a sí a personas bene- 
factoras, y es muy generoso 
y desinteresado. 
Para el arlo 1987 el progra- 
ma predijo que el chancho 
podrá ordenar su vida y re- 
cuperar su equilibrio y la fe 
en sí mismo. 

Se sentirá estimulado por 
el entorno, viajará y cono- 
cerá gente importante. Otras 
predicciones hechas para es- 
te año son que el chancho 
será muy solicitado por sus 
acertados consejos, su capa- 
cidad de trabajo y su hones- 
tidad. Luego de mostrarnos 
las características por la 




nuestra cabeza y tomó pre- 
cauciones para su próximo 
envío. 

La empresa contrató a un 
grupo de agentes especiales 
para proteger su dinero. El 
desafío está echado y el bo- 
tín justifica el riesgo que 
correremos. 

Desde la locomotora del tren 
deberemos ir avanzando y 
liquidando a los agentes. 
Debemos evitar que nos al- 
cancen sus balas, ya sea a- 
gachandonos o bien saltan- 
do. Si no podemos hacer 
esto, nuestro cuerpo será 
transformado en un esquele- 



mos tomar la zorra que está 
enganchada a la cola y ale- 
jarnos del lugar hasta... el 
siguiente tren. El tiempo 
para hacer esta operación no 
es mucho pero es suficiente 
si ponemos en juego las 
cualidades antes menciona- 
das. 

En este segundo tren nos 
esperan nuevos desafíos y 
más emociones. Antes de 
comenzar el juego, podemos 
seleccionar vidas y muni- 
ciones finitas o infinitas, y 
el nivel de comienzo de 
juego. 



Pág.30 



HbVISION DE SOFTWARE 



EREBUS 



Comp.:Drean Com- 
modore 64IC 
EditaMrgin Games 
Distribuya Data 
chipa 



EREBUS pertenece a esta 
serie, pero, lejos de aburrir- 
nos con lo mismo, nos va 
atrapando de a poco. En ello 
contribuye el ritmo que im- 
pone el programa. 
Las naves que hay que des- 
truir salen en escuadrones. 
Su objetivo es la caza de 




Con URIDIUM comenzó 
una serie de juegos espacia- 
les que continúa hoy en día. 



nuestra nave esférica, para 
lo cual cuentan con un im- 
portante arsenal. 



A estas naves podremos 
dispararles, y por ello ob- 
tendremos algunos puntos, 
pero el pasaje a la segunda 
etapa se concretará luego de 
recorrer una distancia. 
Cuando cumplamos con la 
misma, aparecerá un cartel 
para avisarnos que la com- 
puerta está abierta. 
Esa es nuestra oportunidad. 
Salgamos por ella y tendre- 
mos treinta segundos para 
incrementar nuestro puntaje 
con una ronda de "bonus". 
Allí sí deberemos disparar a 
diestra y siniestra y tratar de 
"durar" el mayor tiempo 
posible. 

En el segundo nivel la difi- 
cul t ad aumenta debido a que 
no podemos tocar las bandas 
y la posibilidad de que esta- 
lle nuestra nave es mayor. 
Una vez que el juego finali- 
za seguramente vamos a 
querer ir por la revancha o 
superar el récord 



EAGLE'S 

NEST 



Comp,:Drean Com- 
modore 64IC 
Edita.D.S.C, 
Distribuye: PYM- 
SOFT 

En este juego deberemos 
recorrer largos laberintos, 
procurando cumplir con la 
misión que nos fue asigna- 
da. 

La misma puede tratarse del 
rescate de un prisionero o de 
la destrucción del castillo. 
Comenzamos con un nú- 
mero limitado de municio- 
nes, por lo tanto deberemos 
ir recargándolas en los dife- 
rentes depósitos existentes 
en el laberinto. 
Además, tenemos que reco- 
ger llaves para abrir puertas 



LM B AIRLINES 

LLOVO AEREO BOLIVIANO 

¿Sabía usted que 

LAB ofrece servicio a la mayor parte de Sudamérica? 




ARGENTINA: 




■ BUENOS AIRES 

Carlos Pellegrini 1 37/1 41 • 35-6961 / 35-61 1 1 
- SALTA 

Caseros 378 • 21 7753 



Somos el nombre más 
antiguo en la aviación 
comercial sudamericana, ofreciendo 
transporte de pasajeros y carga desde 1 325 



RIO DE JANEIRO 
SAO PAULO 



MONTEVIDEO 
BUENOS AIRES 
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mentablemente, será des- 
truido. 

Los movimientos a través 
del laboratorio pueden ser 
obstruidos por alguno de los 
robots de seguridad. 
Ayudemos al número 5 a 
salir en libertad... 
INPUT...INPUT... 
BEEP...BEEP... 

PLANET OF 
WAR 



que pudieran estar cerradas. 
También podemos recoger 
otros elementos como joyas 
y comidas que se hallan 
dentro de las cajas. 
Nuestros rivales son pareci- 
dos a nosotros. No tienen 
armas tan potentes pero son 
una multitud. Hay que eli- 
minarlos para seguir avan- 
zando. 

Sobre todo debemos cuidar 
de no quedarnos sin muni- 
ciones, ya que entonces nos 
podrán rodear y estaremos 
perdidos. 

Este juego cumple con su 
cometido de mantenernos 
entretenidos. Un consejo 
que les podemos dar es que 
construyan sus propios ma- 
pas del laberinto, de lo con- 
trario es muy difícil avan- 
zar. 

CORTO 
CIRCUITO 



Comp,:DC64IC 
Edita:Aztec Soft- 
ware 

Distribuye: Papi' 
llón 





CIRCUIT. 



Comp.:Drean Com- 

modore 641 C 

Edita:0cean 

Distribuye: PYM- 

SOFT 

*** 

"Algo maravilloso ha suce- 
dido, el número 5 está vi- 
vo..." 

Quien haya visto la película 



del mismo nombre, segura- 
mente recordará con una 
sonrisa las travesuras del 
"número 5", nombre del ro- 
bot protagonista de la his- 
toria. 

De un grupo de robots es- 
pecialmente diseñados con 
inteligencia artificial, el 
número 5 se diferencia por 
haber sido alcanzado por un 
rayo. Por este accidente se 
produjo el milagro y... nú- 
mero 5 cobró vida. 
Ahora tiene que escapar del 
laboratorio y para hacerlo 
debe hallar una serie de 
componentes que están es- 
condidos detrás de los dife- 
rentes muebles. 
En caso de que salga sin e- 
llos, nuestro amigo, la- 



La historia cuenta que en el 
año 2576 la raza humana 
creó una gigantesca nave 
espacial, que tenía el aspec- 



to de un planeta. 
En este planeta artificial, 
los militares podían probar 
sus nuevas y sofisticadas 
"máquinas de la guerra". 

Dos años después que co- 
menzaron estas pruebas, las 
máquinas más inteligentes 
se volvieron locas. Ahora 
quieren destruir toda la vida 
que haya sobre el planeta. 
Ya han tomado posesión de 
una refinería, una ciudad, u- 
na estación polar, un reactor 
nuclear y del único aero- 
puerto interplanetario exis- 
tente. 

Nuestra misión es tratar de 
frenar este avance y recon- 
quistar el aeropuerto. 

Contamos con un arma- 
mento compuesto por los 
lásers de nuestra nave, y 8 
bombas de protones, con 
terrorífico poder destructor. 
Se puede seleccionar el ni- 
vel del juego entre los nue- 
ve posibles. Con esto se e- 
lige cuántos impactos puede 
recibir nuestra nave antes de 
que sea destruida. 
El juego es parecido en 
cuanto concepción al Suici- 
de Strike. Cuando dispara- 
mos debemos mantener el 
botón apretado hasta que se 
logre el impacto. 
Si dejamos pasar a alguna 
de las naves, la velocidad del 
"scroll" de la pantalla au- 
mentará, y con ello lo hará 
también la velocidad de las 
naves. 
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Por votación de los lectores se elegirán los cinco mejores 
programas de juegos o utilitarios creados para la computadora 

Drean Commodore 64C. 
Para participar se debe enviar el cupón (o fotocopia) a nuestra 
Redacción: Paraná 720, 5 o Piso, Cap. Fed. (1017), 
personalmente o por correo. 




**CK»WO EN BS AS POR MTAaCHXPS 
*• PBM TIO «NO «I TE 43-JM) 



«C) «e-r BV MTAaCHXPS 
AROENTINA 



1113 




cumian circo* íaas 



I o - GHOSTN GOBLINS 
2 e - 1942 
3 S - COMMANDO 
4 2 - URIDIUM 
5 S - INTERNATIONAL 
KARATE 



PremioS 



PREMIO: 10 CASETES - 1 por ganador 
Los ganadores del concurso de ranking de 

software son: 

Ariel Stipelman, Pinamar. Miguel Roca, Santa 
Fe. Alexis Henrik, Miramar. Néstor Muñiz, 
Avellaneda. Osvaldo Maglioco, Capital 
Marcelo Ontiveros, San Juan. Juan José 
Castillo, Río Gallegos. Pablo Tavella, Capital, 
Griselda Cardozo, Bahía Blanca. Marcelo 

Fernández , Lanús. 



Entre los que envíen sus cupones se sortearán mensualmente: 




premios es por contrareembolso a pagar en destino (o similar) 



CUPON RAN KING DE SOFTWARE DREAN COMMODORE 



APELLIDO NOMBRE .. 

DIRECCION LOCALIDAD 

PROVINCIA CP. TE 

OCUPACION EDAD ..." 

COMPUTADORA 

^"WE^ffiOOTA DE LA REVISTA DEL USUARIO DE OREAN COMMODORE " 

QUE ES IX> QUE MENOS ME GUSTA 



JO 

2° 

3 o 
40 

5 o 



CORREO- CONSULTAS 



MULTIMEMORIA 

Soy poseedor de una Drean Commo- 
dore 64IC. He leído el número 16 de 
su revista y me gustó su contenido. 
Principalmente me detuve en el pro- 
grama MULTIMEMORIA de las pá- 
ginas 14 y 15. Funciona perfecto. 
De este interesante programa quiero 
pedirles a ustedes, gentiles conocedo- 
res de computadoras, que por favor 
me indiquen el significado de la líne- 
a 100. 

Gabriel A. Piumetti 
El Trébol (Santa Fe) 




La pregunta hace referencia a la sen- 
tencia POKE 56,64. 
La dirección 56 indica el comienzo de 
la memoria para la primera partición. 
Un valor decimal 64 equivale al hexa- 
decimal 40. A éste, a su vez, lo trans- 
formamos mediante la fórmula 4* 1 & + 
0*16 y esto nos da 16384, que es jus- 
tamente en donde queremos que co- 
mience la partición. 

FORMACION DE 
NUEVOS CLUBES 

Estamos formando un Club de Usua- 
rios de Commodore 64 y 128, para el 
intercambio de utilitarios, trucos y 
juegos. El mismo se llama 3D SOFT- 
WARE CLUB. 

La inscripción es gratuita e invitamos 
a todos los lectores a formar parte de 
él Desde ya muy agradecidos. 

Javier A. Damesón 
Mariano F. Aragone 
Ariel D. Stipelman 
C.C.72 (7167) Pinamar- Bs. As. 

Por intermedio de la presente les in- 
formo que he puesto en funciona- 



Continuamos con esta 
sección para que los 
lectores planteen sus 
consultas y sugerencias. 
Para eso deben escribir a 
Revista para usuarios de 
Drean Commodore, 
Paraná 720, 5 Q piso, 
(1017) Cap. Fed 



miento un "Club Commodoriano pa- 
ra el intercambio de programas". Lle- 
va el nombre deRUSOFTy en él no se 
realiza ningún movimiento de dinero. 
Para ¡formar parte de él se debe soli- 
citar una ficha de ingreso a mi direc- 
ción. En dicha ficha se piden los datos 
personales y se explica que para el in- 
greso al club se debe enviar un pro- 
grama original o bien dos juegos. El 
único gasto que se realiza es el del en- 
vío por correspondencia. 

Rubén Pablo Repka 
Bv Sarmiento 812 
(8960) Río Segundo (Cba) 




Patricio G. Donato 
Puerto Madryn, Chubut 

1. La instrucción DATA sirve para al- 
macenar las constantes numéricas y al- 
fanuméricas dentro de un programa, a 
las que se accede por medio del co- 
mando READ. 

Los DATA no son ejecutables, y por lo 

tanto pueden colocarse en cualquier 

parte del programa. 

Por ejemplo, si colocamos 

10 READ A 

20 DATA 1000 

y ejecutamos este pequeño programa, 
el resultado será que quedará almace- 
nado el valor 1000 en la variable A. 

2. Con respecto a los sprites te reco- 
mendamos que leas con detenimiento | 
el manual del usuario, que cuenta con 
toda una sección dedicada especial- 
mente a este tema. 

GEOS 

Quiero felicitarlos por la revista. 
Tengo un problema con mi equipo 
GEOS, ¿qué puedo hacer? 
Además quisiera saber sipara la Dre- 
an Commodore 64 viene el juego 
SKYFOX 

Marcelo Ontiveros 
San Juan 



A ambas iniciativas les deseamos la 
mejor de las suertes y esperamos que 
cuenten pronto con muchos asociados 

RECIEN INICIADO 

Ante todo deseo felicitarlos por su re- 
vista. 

Soy poseedor de una Drean Commo- 
dore 64IC y, como no sé mucho de 
computación, quisiera que me acla- 
rasen algunas dudas. 

1. ¿Para qué sirve la instrucción DA- 
TA? 

2. Me gustaría que me expliquen 
cómo hacer un "sprite." 




El problema con tu equipo no lo pode- 
mos resolver desde esta página. Sin 
embargo, te recomendamos que veas 
al representante oficial de Drean en tu 
zona quien, seguramente, podrá resol- 
ver tu problema. El SKYFOX está dis- 
ponible para nuestra computadora. La 
revisión del citado juego la hemos he- 
cho en el número 7. 



da Clase en Computación 




El mejor 
equipamiento 

El mismo que se utiliza en millares 
de escuelas de todo el mundo. 
Tecnología comprobada y el respaldo 
industrial de Drean, lo garantizan. 



• Computadoras 
Drean Commodore 
64Co128 

• Unidades de Disco. 

• Monitores monocromáticos 
o color 

• Impresoras 

• Modem 

• Microred - 64 

• Palancas de Mando. 



El mejor 

soporte pedagógico 



En las condiciones 
más accesibles 



Plan de estudios 

El mismo incluye los programas 
de contenidos y actividades para cada 
nivel escolar 

2 Software educativo 

Usted también recibirá un coniunto 
de programas educativos ("Software 
educativo"), especialmente diseñados 
por nuestros profesionales 
especializados, para enriquecer 
el desarrollo del Plan de Estudios. 
Asimismo tendrá a su disposición 
periódicamente nuevos programas 
que le permitirán ampliar su horizonte 
de trabajo. 

3 Capacitación docente 

Dictado por nuestros profesionales, 
brindará a dos docentes de su escuela 
la formación necesaria en los aspectos 
técnicos y pedagógicos. 

4 Servicio de asesoramiento 

A partir de la instalación del 
equipamiento. Ud. podrá recurrir 
a nuestros profesionales especializados 
para asesorarse ante cualquier inquietud. 



Programa de 
Informática Escolar 



El mejor 

complemento exclusivo 

Banco de Datos Educativos 
Drean Com. 

Drean ha creado el primer Banco 
de Datos Educativos de nuestro país 
mediante un contrato exclusivo con 
DELPHI 

Usted podrá acceder al mismo, mediarte 
el Modem. con una sola llamada telefónica . 

Encontrará en él: 

• Los nuevos títulos de Software 
Educativo creado por nuestros 
profesionales especializados. 

• Información de utilidad para el ámbito 
escolar. 

A su vez tendrá la posibilidad de acceder 
al Servicio de Informaciones y 
Comunicaciones en línea Delphi. 

Escuelas comunicadas 
El Programa de Informática Escolar 
Drean Com. abrirá su escuela 
permitiéndole mantenerse conectado 
con las computadoias de olius 
establecimientos y asi. desarrollar 
múltiples actividades interescolares. 
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AHORA COTI 
mñS PRESTACOIES!! 

W IIUeVM DRG^h COMMODORC 64 C mCORPOM GL PROGMM4 m nOVICDOSO 

D€ DIBUJO Y COMPOSICIOH D€ TCXTOS. 
CSCRIBC Y CDITd €n P4MV1LL4 
SCLCCCIOnd 6 DlfCRCnTCS TIPOS D€ LCTMS €N 6 MCDID4S DISTinTdS 
LG PCRMITG DIBUJAR. PinTdR Y BORMR Gü PrfNMW 
DISGfid COH 32 P/HROnGI 

piitm en 16 colorcs. 

Lftummfl palabra 
En TELEcornuncñcianEs 

con su nuew DRCdn commodorc 64 c, 

PROMISTd DG Un MODCM. USTCD PUGDG COMUnORSC. 

COn Gl m Y GL MUMX) MGDWnTG 
GL 1 o SGWICIO 4RGGnTinO 

dg mfORPwcionGS y coMumccioncs 

Gn Lin&t (DCLPHI). 
dDGIW LG PCRMITG inTCROTOMR 
mVM&¡ COn AMIGOS Y GL CLUB DG USUARIOS DRG/in 
COMMODORC. COn 25 RLWLCS Gn TODO GL P4IS 
QUG LG BRinD^Mn GL dSCSOMMICnTO QUG USTCD nCCCSITA 

CSTdS 90n SOLO dLGUMS COSAS 
QUG USTGD PUGDG HdCCR COn \A 
nU€M4 DRC/M COMMODORC 64 C 

FABRICADO POfí0r*&±n-SMt LUIS S.A r 

. A [A VWNGIMRDM D€ W INfORfWTIGI 01 dKENTirW.. 
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